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тевар сертифичарсван 


Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
к факс: 215-2057; Е-тай: заез @ гиз.ги; пю @гиз.ги 
Вы можете купить лучшие модели мониторов ЗсоН по лучшим ценам у наших партнеров: 


Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь — Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
Москва (095): Ріаке 236-9860, МІХ 216-7001, Вентура 361-9884, Клондайк 979-2174, ОК 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютерс 723-8130; Нижний 
Нођгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 
(08%): Новая Цефея 552-332: Тверь (0822): Визард 423-333: Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 








Всем привет! 











Похоже, периодически будет возникать необходи- 
мость расставлять над разными "і" разные точки. Не 
часто, но по мере смены поколений, которая в игровом 
сообществе происходит значительно чаще, чем в "про- 
сто жизни". И как только количество писем с соответ- 
ствующими темами будет набирать критическую мас- 
су - я буду вновь разъяснять элементы нашей полити- 
ки. Для тех, кто не в курсе или по какой-то причине не 
обращал раньше внимания. 

Самая больная тема на этот раз - онлайновые игры 
и наша к ним любовь. В ваших письмах проскакивают 


упреки, дескать, зачем так много внимания уделять 
разным ММОВБРОС, если поиграть в них могут единицы, если интернета нет у боль- 


шинства читателей, если... 


Так вот. Мы считаем, что за онлайновыми играми будущее. Никуда мы от их 
засилья не денемся. Прогресс и конкуренция, рано или чуть позже, дотянут до 
всех открытых дверей линии скоростного интернета. А громадное количество су- 
ществующих и находящихся в разработке высококачественных онлайновых игр 


обеспечат контент и приемлемые цены. 


Поймите, никакая одиночная игра не способна вкачать в игрока столько адре- 
налина, сколько впрыскивает хороший онлайн. Недаром Ола Опйпе считают 
своеобразным наркотиком; тот, кто однажды попал под извержение этого вулкана 
эмоций, кому удалось достичь поставленных целей вопреки всем препятствиям и 
противоборству окружения, тот навсегда становится избранным. Он чувствует и 
знает такое, чего не в состоянии понять те, кто что-то о чем-то слышал, но никог- 
да не пробовал сам. И мы хотим, чтобы наши читатели знали о том, что существу- 


ют игры высшего порядка. И что они ждут ИХ. 


Мой любимый писатель [001$ Г'аточг в романе Вепаізо ЭВаЁег высказал за- 
мечательную по своей глубине мысль: "МоБоду 501 апузупеге іп {01$ мога Бу ѕіт- 
ру Бете сощен{". Мне представляется, что перевод ее может быть таким: "Никто 
еще в этом мире не добился чего-либо только благодаря тому, что он этого хотел". 
В том смысле, что мало хотеть, ребятки, нужно еще и что-то делать. Под лежачий 
камень река не течет. Одна из наших целей - сделать так, чтобы вы захотели по- 
играть в онлайновые игры настолько, чтобы начали активно искать средства к ис- 
полнению этой мечты. И тогда у вас появится доступ в интернет, потому что вы на 
него заработаете в макдональдсовской закусочной. Или на стройке коттеджей, за- 
мешивая раствор и таская кирпичи. Или курьером по Москве. И тогда у вас по- 
явится дома телефон, потому что без телефона не будет @а]-ир. И вы его купите. 
И тогда у вас появится образование, высокооплачиваемая работа, автомобиль, 
квартира в нормальном доме с уже проложенной выделенкой, далее - везде. Пото- 
му что, сумев реализовать одно желание, вы научитесь реализовывать ваши же- 


лания в принципе. 


Можно вспомнить и об экстремальном увлечении онлайновыми играми. О тех, 
кто живет "там", а Землю только посещает время от времени, выходя в магазин за 
едой и на работу за деньгами. Или просто работает в онлайне, прокачивая персо- 
нажей ПагЕ Аре оЁ Сагпе[оё для дальнейшей продажи или тэймит и продает дра- 
конов и Меһітаге в Шта Опіпе. В новостях этого номера вы сможете прочесть 
о Джуллиане Диббеле из США, который на работу отправляется в Ультиму. И за- 


рабатывает там столько, что хватает всей его семье. 


Онлайновые игры - это определенная планка, определенная высота, которую 
можно взять, Которую нужно взять. Потому что вы это можете, Потому что это це- 
лый мир, отличный от всего, что вы видели и испытывали ранее. Не отказывайте 


себе в его открытии. Просто потому что. 
А потом вы скажете нам спасибо. 


Искренне Ваш, 
Игоръ Бойко 
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Вы подозреваете, что Гордон Фримен живет на соседней 
улице? Вы пару раз видели Раймана, а один раз с ним говори- 
ли? Вы знаете, на каком пустыре лежит подбитый протоссов- 
ский "кэрриер"? Подвал вашего института - зачищенный на 85 
процентов уровень из РООМ? А камеры пыток из $еуегапсе: В!аае о! Оагкпеѕѕ 
- точь-в-точь Макдональдс напротив вашей работы? Так чего вы стоите? Беги- 
те, фотографируйте, присылайте нам и расписывайтесь за получение пре 





















Главный приз у нас такой: микрокомпьютер 
Рапп 7лге, предоставленный компанией ВАС 
Ғосиѕ Ріѕігірийоп. 





Кроме того, есть куча дополнительных, по- м Е Е чи еы 


ОРДЕ, Т прива И зам еа } Это не Сайлент Хилл, это фотография аи к 
ини ДОБИЕ амана рие редакции промзоны. Все мы верим, что этот мир - реален, 
Ждем фотографии спален Лары Крофт. Фото- У а иСтОлЬнО ке 

графии лабораторий корпорации ОтбгеПа. Фо- = 


тографии внутренностей летающих тарелок и : 
Правила конкурса: Не забывайте указывать свою фамилию, имя, контакт- 


внутренностей их сектоидных хозяев. И, разу- 6 с 
т с каче- 
меется, мы ждем фотографии маленьких забро- ный танерев и обратный адрес. Сохраняйте картинки в формате .јро 
ством 100%. И помолитесь за наш бедный почтовый ящик. 


шенных городков, по улицам которых бродят ма- | внз 15 Е аер 
ТАРА с. о октя вкл Е 
ленькие заброшенные монстры, 5. конкурсе участвуюр мартен вно т гер д р 


Чего мы не ждем, так это скучных, неинте- тельно. 
ресных фотографий, остальные - только привет- 
ствуются. 


Победителем в конкурсе карт 
по "Блицкригу" стал Дмитрий 
Матвеевский. В качестве при- 
зового образца техники он по- 
лучает модем 56 К. КоБонс$. 
Если проводить аналогии кар- 
ты-победителя с оригинальной 
игрой, то что-то похожее было 
только в последней миссии ком- 
пании за немцев. "Лучшая 
Блицкриг-карта" очень жестока 
к игроку - и это прекрасно. В 
начале вашу деревеньку с куч- 
кой солдат практически смета- 
ют немецкие танки, после чего 
манной небесной является по- 1% о к а к 
явление КВ-2 (который очень СИННИ Евгений Попов, автор карты для 
легко потерять, если полезть в В р а ры бе, Ѕџаадеп Ѕігіке 2, занявшей второе мес- 
лоб на немецкие позиции). Аре, ы ЗН д Е. , ЧА ВЕ № и то в конкурсе, наконец-то получил за- 
Н я служенный приз. 


О Е ААН АЈ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 , = 


НОВОСТИ 


С такой девушкой Р/аубоц не пропадет 

Компания Субегіоге 5410$ во 
всеуслышание заявила о том, что ей 
удалось заполучить одного из лиди- 
рующих дизайнеров современной 
игровой индустрии - Бренду Брат- 
вейт (Вгепаа Вгаіһљаіїе). В 1982 го- 
ду Бренда начала работать в компа- 
нии біг-Тесһ в отделе поддержки 
пользователей и обеспечения качества продукции. Обычным 
клерком Бренда пробыла недолго, вскоре она уже трудилась 
над дизайном и сценарием сериала УПгагагу, а чуть позже и 
над сериалом Јарсеа АШапсе. 
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Р!ауБоу: ЕЕ 






ла вполне приличные игры: Мајеѕїу и МесһМаггіог 4: 
Мегсепагіеѕ, а также создавала видеозаставки к Негоеѕ ої МА 
апа Мадс Ши Тібегіап $ип 


Последнее место работы Бренды - компания Аїагі (разра- 
ботка Оипееопз$ & ПОгагопз Негоез для Хбох). Теперь же ей 
предстоит влиться в команду девелоперов РІаубоу: Тһе 
Мапзѕіоп. - НМММ 


Финансовые трудности СФУ 





Терри Малхем — дирек- 
тор лондонского отделе- 


ния СОМ 





О проблемах с финансами заявил совет директоров СОУ 
Ѕойлаге Емеашитеп%, который также сообщил о грядущей 
реструктуризации компании. Дефицит второго квартала фи- 
нансового года ожидается на уровне четырех миллионов евро, 
в то время как в прошлом году за тот же период дефицит со- 
ставил один миллион евро. Причину неудачи руководство СОУ 
видит в переносе сроков игровых релизов и неоправдавшихся 
надеждах на высокий уровень продаж изданных новинок. 

Пока точно не известно количество увольняемого персона- 
ла, но ожидается, что все временные контракты не будут про- 
длены. В то же время корректируются бюджеты текущих раз- 
работок, например, бюджет Неауеп Апа Не! “полегчал” на 930 
тысяч евро. Также была полностью прекращена разработка 
игры Сајаху АпаготеЯа, которую сочли недостаточно пер- 
спективной. 






Нотзе \ир, Мо Мате 

Андрей ИВАНОВ 

Андрей ЕГОРОВ 

Юрий ПАШОЛОК 

Владимир ЧАПЛЫГИН 

Алексей РАТУШКИН 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


Са!аху Апаготеда (она же ітрегіит Са!асйса 3) не смогла побе- 
дить самых страшных существ во вселенной - финансистов 


В шутере от пе 
технике, на которой игрок сможет поездить (как вариант - поле- 
тать) 





Ожидается, что результаты всего финансового года также 
окажутся отрицательными, несмотря на приличную линейку 
издаваемых игр (итог 2001/2002 финансового года - минус 185 
тысяч евро). 

После обнародования приведенной выше информации рез- 
ко упала цена на акции СБУ. Если в июне одна акция стоила 5.5 
евро, то теперь - всего 3.7 евро. 

В такой ситуации вполне вероятно закрытие отделения 
СОУ в Лондоне в самом ближайшем будущем. И это несмотря 
на то, что оно является самым прибыльным среди аналогичных 
подразделений компании. 

В то же время ожидается, что общую финансовую ситуа- 
цию может подправить осенний релиз разрабатываемого в Ве- 
ликобритании шутера от первого лица Вгееа (СОУ выступает 
в роли издателя). Да и кое-какие тайтлы для Хрох должны по- 
следовать уже в первой половине 2004 года. - Н\УММ 


Интернет-черви против армии США 
В конце прошлого месяца представи- 
тель военно-морских сил США офици- 
ально признал, что новейшая сеть 
Мауу/Магше Согрз Імігапеї (М/МСІ) об- 
щей стоимостью в $6,9 миллиардов была 
выключена. Причиной тому стала одно- и 
временная атака двух новейших компью- «=> 
терных вирусов - Могт.Міп32.\еісһіа и І-Могт.5обіе.Ї. 
М/МСІ просто не выдержала нагрузки от трафика, который 
создали эти черви при активном размножении. После того, как 





перестало нормально функционировать три четверти сети, бы- 
ло принято решение об ее отключении. 

После остановки сети ее восстановлением занялись 
ЕІесігопіс Рафа Зузфетз Согр., обслуживающая эту сеть, и 
Ѕутапіес Согр., которая сразу же присвоила четвертую (из 
пяти возможных) степень опасности вирусу 
Могу. Мл 32 Меса. А военные тем временем пребывают в 
полнейшем недоумении, ибо до этого М/МСІ считалась самой 
защищенной сетью среди всех правительственных. Однако, по 
их словам, никакая секретная информация не пострадала. - 
А.И. 


А ведь их предупреждали... 

Глобальная эпидемия сетевого червя 
“Боы2.Р” вызвала многочисленные вопросы 
пользователей, дезориентированных некото- 
рыми особенностями поведения этой вредо- 
носной программы. 

С момента появления “5оЫе,Ё” многие юзеры получили со- 
общения от автоматических систем антивирусной проверки, 
установленных на уровне интернет-провайдеров. В них сооб- 
щалось о якобы обнаруженных копиях червя, отправленных с 
их компьютеров. Вместе с тем, антивирусные программы поль- 
зователей подтверждали отсутствие червя. 

Ясность внесла “Лаборатория Касперского”, которая сооб- 
щила, что “боя.” имеет функцию фальсификации адресов 
отправителей. В зараженные письма случайным образом 
вставляются адреса, найденные на инфицированных системах. 
Таким образом, червь заметает свои следы и затрудняет лока- 
лизацию источника эпидемии. С другой стороны, это действи- 
тельно вводит пользователей в заблуждение и порождает 
большое количество вопросов. В этой связи “Лаборатория Кас- 
перского” подтверила: если Антивирус Касперского с послед- 
ними обновлениями базы данных не сообщает о присутствии 
“Зоя.” на компьютере, то вы имеете дело с фальсификацией 
адресов. На самом деле ваш компьютер чист. - Н\УММ 








Мокіа и М№-Ваде 


тренеру тттттеашату 


Благородный рыцарь возвраща- 
ется из другого измерения, чтобыс | 
пасти сказочный мир добрых |і 
ведьм, великанов и принцесс от 
Темных магов и сил Потусторон- 
него мира. Эта взрывная смесь 
юмора и фэнтезийности заворо- 
жит вас величественными леген- 
дами Древних Славян! 





МоКа М-Саде во всей красе 


Пока титаны приставочного бизнеса колдуют в своих лабо- 
раториях над консолями нового поколения, компания Моча, 
также замахнувшаяся на индустрию развлечений, активно 
вносит последние штрихи в свою карманную приставку-теле- 
фон М-Сасе. Так недавно был заключен контракт с фирмой 
Ѕеға на приобретение технологии 5еза Мебмогк Аррісайоп 
Раскаре (ЅМАР), которая была впервые применена еще в ка- 
нувшей в Лету приставке Огеатсаѕі для обеспечения онлайно- 
вого режима в МЕІ, 2КЗ и Рһатіаѕу Ѕіаг Опііпе Ер1зо4е Ги П. 
Позднее она была модифицирована, и в нынешнем виде на ее 
основе будут создаваться игры с онлайновым режимом для де- 
тища Мона. 

Практически сразу после приобретения технологии 5МАР 
Мова анонсировала, что одновременно с выходом приставки 
седьмого октября этого года будет запущен новый сервис - №- 
Сасе Агепа, призванный объединить игроков из разных стран. 
М-Саре Агепа предоставит возможность играть, общаться с 
другими пользователями, выкладывать и скачивать реплеи 
игр или сейвы. Также там будут находиться обновляемые таб- 
лицы рекордов, различные гайды и прохождения, а для люби- е 2003 “Акећа" 
телей поддавков - читы. Все это будет хостить сама Мо№а, од- © 2003 "2иххег Епіепаіптепї АС”, © 2003 "ЯеаМу Ритр" 
нако, чтобы добраться до М-Саве Агепа, вам еще предстоит ева и анаан 


оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зирро@акКеНа. сот м н: 
представитель на Украине -"Мультитрейд” млллм.поНИгаде. сот. ца а келла”“ 


{5} Новый проект от создателей. 
: _Еайй 2140 и Еапйћ 2150! 













3 < Свыше 20 уникальных персонажей, 
Е ыа) а каждый с ему одному свойствен- | 

ТЖС | ными магическими и рукопашными 
умениями — 





убедиться, что данную фишку поддерживает ваш сотовый 
оператор. - А.И. 


==. 


В Соцпѓіег-5їгіке на бабки 
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| Грамавт АХ 


Эх, порублю 


Не волнуйтесь, пока не в России. Иг- 
ровой портал Ліштаќе Агепа предостав- 
ляет возможность поиграть в Соитіег- 
Әігіке, 0Т2003, Опгеа|] Тоџгпатепі и 
Атегіса'ѕ Агту на деньги. В настоящее 
время у этого сервиса свыше десяти ты- 
сяч зарегистрированных пользователей. Допущены к удоволь- 
ствию взрослые игроки из Австрии, Бельгии, Канады, Дании, 
Финляндии, Франции, Германии, Венгрии, Италии, Люксем- 
бурга, Норвегии, Португалии, Нидерландов, Испании, Велико- 
британии и США (из тех штатов, в которых подобные развле- 
чения не запрещены местными законами). На сайте приняты 
повышенные меры предосторожности. Для регистрации нужно 
факсом прислать копию водительского удостоверения и кре- 
дитной карточки = ВО избежание ее несанкционированного ис- 
пользования. Допускается создание только одного эккаунта, 
перечисление денег осуществляется с ПОМОЩЬЮ платежной си- 
стемы РауРа1 или кредитки. Сайт учитывает требования нало- 
гового законодательства, поэтому профессионалы от игр, зара- 
ботавшие $600 и больше, допускаются к дальнейшей игре 
только после заполнения соответствующей налоговой формы. - 
НУ\ММ 





Эх, по рублю 


932 гае 2, ае № в = "Я 


А: 2 АРТ. 
а Е з. Ру 
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Битва гигантов игровой индустрии. Картина неизвестного мастера 


Еще на ЕЗ этого года компания Ми\{еп@о заявила, что она 
первой среди производителей консолей выйдет на рынок с ап- 
паратом следующего поколения №. Релиз был предваритель- 


но назначен на 2005 год (т.к. по широко распространенному 
мнению в этом же году собирались обновить модельный ряд 
Місгоѕоѓї и Ѕопу). Тем не менее, судя по последним публикаци- 
ям в японской прессе, уверенность Мищцепао в дате поколеба- 
лась, и теперь она считает, что конкуренты примеряются к 
2006 году. Соответственно “поплыл” и план по выпуску №5. Ос- 
талось обеспечить текущий СатеСибе привлекательными 
тайтлами, которые помогут ему удержаться на плаву целых 
три грядущих СЬпзитаз'а. Что будет весьма проблематично. А 
вот ситуация с Сате Воу АЯуапсе выглядит для Мицепдо 
вполне радостно, к моменту выброса на рынок конкурирующей 
РБР от 5опу продажи СВА должны перевалить за отметку 60 
миллионов экземпляров. - Н\УММ 


Подробности: Маціс: Те ба его - Ваїевбгоцпі 


Те Саегіпр" 


аы, 7 \Ае7С 





| Знаешь, Вась, пойди он тогда с червей, было 6б хуже... 


Из прошлых выпусков журнала вы наверняка уже знаете, 
что в ближайшем ноябре ожидается релиз на РС и Хбох оче- 
редной игрушки по мотивам карточной Маріс: {ће Саїћегіпе. 
Издателем выступает Аїагі, разрабатывает же игру компания 
Ѕесгеї Геуе]. В качестве жанра названа странная комбинация - 
стратегический файтинг в реальном времени. 

Как известно, в “Магии” используется пять школ с соответ- 
ствующими им цветами: черная, синяя, зеленая, красная и бе- 
лая. Каждому цвету отвечает определенная направленность 
действий - атака, защита, лечение и т.д. Игрок сможет выбрать 
из пяти два цвета, после чего в его распоряжении окажутся су- 
щества, заклинания и энчантменты соответствующих школ 
(причем, в любых комбинациях). Например, красный волшеб- 
ник вдобавок к атакующим фичам своего лавового дракона 
сможет добавить восстанавливающие мощности белой магии. 

В одиночном, квестовом режиме игрок пройдет по сцена- 
рию, основанном на сюжетной линии МТС, в ходе которого ему 
повстречаются и совершенно новые МРС и локации. Всего 
предстоит выполнить по пятнадцать квестов в каждой из шес- 
ти глав. В качестве наград за выполненные квесты - новые за- 
клинания и артефакты. 

В числах: пять магических книг, содержащих 90 спеллов 
(плюс бонусовые заклинания, доступ к которым можно будет 
получить по ходу игры); девять боевых визардов, шестнадцать 
эпических арен. 









Мультиплеер будет организован через интернет, а для 
приставочников - посредством Хбох Шуе! Ожидается регуляр- 
ное появление нового игрового контента на сайте издателя. - 
Н\ММ 





































Одной из главных тем новостей 
конца августа стал аукцион по про- 
даже брендов и патентов, принад- 
лежавших обанкротившейся 300. 
Представляем информацию о том, 
кто и что ухватил на распродаже 
вещей покойной: 

- Місгоѕоѓї - все права на сери- 
ал Ніеһ Неаї Ваѕеђа1ї (правда, без 
прав на Мајог Геарџе Ваѕеба1і), в 
том числе - игровой движок. Сумма 
сделки не обнародована; 

- Машсо Нотеіек заполучила 
Ѕігееї Васше ЅупЯісаїе всего за 
чуть более $1.5 миллиона; 

- Оі Ѕоё приобрела Негоез ої 
Місһ апа Маріс за $1.3 миллиона; 

- ЈоМооа Ргодасйоп$ ЭоЙлмаге 
получила группу продуктов Јаскеа 

Е н за $90 тысяч; 

Спи спокойно, дорогой - Сгауе Епіегіаіптепі обрела 

товарищ! (Роиг Ногѕетеп группу тайтлов Агту Меп за $750 

оѓ ће Аросаіурѕе не на- а 

а. СОН. - глава ЗОО Трип Хокинс за- 
платил $200 тысяч за игры, выпу- 

щенные компанией до 2001 года (в том числе Јоппу МоѕеІеу 

Маа Тгіх) и еще $205 тысяч за интернет-патент, который опи- 

сан как бизнес-концепция продажи виртуальных продуктов; 

- компания Раїепі Рагсвазе Мапарег 1С приобрела не- 
сколько инструментов разработки и ГР за $75 тысяч. 

Всего в ходе аукциона ЗОО удалось выручить $4.6 миллио- 
на. - НМММ 


"Е и м = Я Е 


Расцвет т анзы | 





Компания Аке[а получила права на Ріапеї Ргіѕоп 


ТЕС | КОМ, МЕСЦ АРЕАСУ БАЮ ТНАТ 


НЕКЕ 15 ҮОЦЕ МОМЕҮ - 000 СБЕПТ= 


= аас 


Компания “Акелла” получила эксклюзивные права на из- 
дание игры Р1апе* Ргіѕоп по всему миру. Разработчик - компа- 
ния Митіоск Ѕойхҳуаге, прописанная в Германии. Компьютер- 
ной графикой и девелопментом игр она занимается с 1994 года. 
В основе Р]апе{ Ргіѕоп (в разработке с сентября 2001 года) - 
движок МісһіЕа11 домашней выделки. 

Игроку предстоит играть за Гапіћһап А1регіо Сувпі по клич- 
ке Гасе, капитана транспортного шаттла. Корабль подвергает- 
ся атаке и вынужден произвести экстренную посадку на пла- 
нете Ргосуоп. Вскоре Лантан обнаруживает охраняемый робо- 
тами город Не! Сіїу, который живет по законам, отличным от 
принятых повсеместно. Да и вся жизнь на планете управляет- 
ся непонятной силой, использующей программируемых робо- 
тов. Чтобы зайти в город капитану предварительно нужно им- 
плантировать специальное устройство. 






и ствен- 
торый ит, 





сата сао красив 
нОЛритяателыых ир этос жанра 


Отсюда вытекает глобальная задача Гасе я разобраться в | 115 АА | олй "АЫ" 
происходящем и найти способ вернуться домой. Основные иг- © 2003 "Азсагоп” 
. Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

ровые фичи: игры с доставкой илл. сФоатев.ги 





оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - ѕиррогі@акећа.сот а ОЕ 
представитель на Украине -"Мультитрейд” мгллу.пуИИгаде.сот.ца Акелла” 





"Мой “Фантом” стрелою быст- 


рой... 
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в. м. Си: 0 аб т. БАЕ ШИТ ая 
Похоже на Ғаїоиї, только сейчас, к сожалению, не 97 год 





- жанр - тактика с элементами КРС; 

- большое количество квестов и миссий; 

- учет личных параметров типа голод, усталость, болезни; 

- сложная социальная структура общества и постоянно ме- 
няющиеся законы; 

- различные миры с множеством больших уровней и поду- 
ровней; 

- смена дня и ночи, функционирующий календарь; 

- экономическая и исследовательская составляющие. Мож- 
но создавать, покупать и продавать предметы и оружие; 

- большое количество рас, группировок и секретных орга- 
низаций; 

- изометрический вид; 

- система схваток в реальном времени; 

- реалистичный АІ. У каждого МРС - собственное поведе- 
ние и жизнь. 

Согласитесь, все это весьма смахивает на “Фоллаут”, да и 
скриншот словно оттуда же. - Н\ММ 


Технические характеристики Рһапіот’а 

Долгожданное (если не ска- 
зать, изрядно подзадержавшее- 
ся) срывание маски с таинствен- 
ной игровой консоли Рћапїот от 
компании шЯпиит Таз нако- 
нец-то свершилось - на сайте 
компании были опубликованы 
вполне внятные технические ха- 
рактеристики новой приставки. 
Одновременно в строй введен ин- 
тернет-сервис РВащот.пеф, поз- 
" воляющий скачивать патчи и де- 
мо-версии, а также принимать 
участие в тестировании игр. Пока что на нем открыта предва- 
рительная регистрация. 

Как оказалось, на Рћапіоп'е можно будет запускать не 
только разработанные специально для нее игры, но и обычные, 
для РС. ТТХ у приставки следующие: 

- собственная операционная система, основанная на ядре 
МИпао\г$ ХР; 

- процессор с тактовой частотой в 3.0 СН; 

- 256 МЬ ООВ памяти; 

- видеокарта от Му а; 

- материнская плата от 0{е1; 

- звук Оору Юісіїа] 7.1 ѕцггоцпа; 

- 100 СБ жесткий диск; 

- поддержка 5-у14ео, КСА, сотропепії уійео, РАТ; 

- сетевая карта 10/100 Мбит; 

- беспроводные: контроллер, мышь и клавиатура; 

- 2 ОЗВ порта; 

- 4 порта для дополнительных контроллеров. 

Также по желанию заказчика консоль может компоновать- 
ся следующими довесками: 

- О$Г или кабельным модемом; 

- дополнительным дисковым пространством; 

- дополнительной оперативной памятью; 

- беспроводной МІЕІ картой; 


- различными колонками, контроллерами, мышами и кла- 
виатурами; 

- дисплеем с плоской поверхностью экрана. 

В итоге вырисовывается нечто, что с успехом можно на- 
звать “а ведь мог получиться хороший РС". - А.И. 


батесиве для больных американских детей 

Компания Мицепао и благотвори- 
тельная организация Ѕїагіеһі 
Ср|агеп'$ Ғоџопдайоп подписали со- 
глашение о создании центров развле- 
чений в некоторых больницах США. 
Предполагается, что будет создано 
около пятисот таких центров. Первый 
подобный развлекательный больнич- 
ный центр появился еще в 1991 году, и 
комплектовался он приставками Ѕирег 
Мицепдо, которые в 1998 году замени- 
ли Мицепдо 64. В 2008 году будут уста- 
новлены консоли СатеСиђе и жидко- 
кристалические телевизоры. Практи- 
ка прошедших двенадцати лет показа- 
ла, что восстановление детского орга- 
низма происходит быстрее, когда у па- 
циента хорошее настроение. - А.И. 





Новое “железо” от 52да 

Как вы думаете, каким был результат 
опроса на тему “На каком новом товаре вы 
хотите видеть логотип нашей фирмы?”, 
проведенного маркетологами Зера? 
“Складной велосипед!” - в едином порыве 
ответили жители Страны восходящего 
солнца. 

Сказано - сделано. С октября в Японии 
начинаются продажи велосипедов марки 
Ѕера. Рама выкрашена в классический голубой цвет. Продажа 
этого чуда за пределами Японии пока что не предусмотрена. 

Японцы, от них и не такого можно ожидать... - А.Р. 
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Сентябрь сего года обещает стать знаменательным меся- 
цем для всех любителей героико-эпических ролевок. Магпег 
Уіѕіоп Іпіегпайопа] (подразделение Наѕрго) выпустит в свет 
компьютерно-анимационный фильм 5соигое ОЇ \о4$ - А 
































ЮООМСЕОМ5 &  ОВБАСОМБ 
Адуепеаге (Міғагаӣѕ оЁ ће Соаѕї, 
кстати, тоже принадлежат 
Назбго). 

Казалось бы, проходная но- 
вость. Но есть одно “но”. Фильм 
будет интерактивным. В двадца- 
ти точках зрителю будет предло- 
жено выбрать желаемый вари- 
ант развития действия, и, в ре- 
ЭМ зультате этого в девяносто минут 
| е. | экранного времени укладывает- 
МЕ нуре 55 к ся аж 900 различных сюжетных 
Нет, это не клирик. Это Гари комбинаций. Финалов действа, 
Гигакс, великий и ужасный правда, обещано всего четыре. 

я Сценаристы не стали замора- 
чиваться с официальными О&О-мирами и предлагают зрите- 
лям довольно стандартную завязку: древняя магия, могущест- 
венный артефакт (Бич Миров, такое имя зазря не дают), до- 
блестные друиды, радеющие за мировое равновесие, и нанятая 
ими четверка героев. Файтер, клирик, маг и вор, естественно. 

Вот такой вот симбиоз кино и ролеплея ожидает мир этой 
осенью. По скромной розничной цене в 20 долларов США. - А.Р. 





Ударим автопробегом... 


Между тучами и морем гордо реет “Буревестник”, “форду” 
красному подобный 


ЕГ ШИ 


Компания Етріге Іпіегасііуе анонсировала разработку 
сиквела игры Рога Васше, который будет называться Еога 
Васте Еуол оп. Аналогично, как это сделала не так давно ЕА 
со своим Мееа Гог Ѕрееа; РогзВе Опіеаѕһей, в этой игре будет 
показан весь послевоенный путь автомобилестроительного ги- 
ганта. 

В игре будет представлено тридцать две различные модели 
автомобилей Гога, начиная с Тћипаегріга 1955 года и заканчи- 
вая еще не поступившим в массовое производство Е-150. В том 
числе игроков ждут и раллийный вариант известного Бога 
Еосиѕ, и знаменитейшие Мустанги (1968 года, 1971 года и све- 
женький Мизапо Масһ ПІ). Погонять на этих заморских же- 
лезных конях можно будет как по традиционным кольцевым 
трассам, так и по раллийным. Разработчики из Вагог\угогК$ 
обещают и достойные уличные гонки. 


ГЫ А и Н 





Интерактивный 


Эротический! Квест 
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вас в лёгкую из г 
сферу прият- | 


не: придётся. Для него легкий 
флирт превратится в стреми- 
тельную череду загадочных от- 
крытий, ведущих к ошеломля- 
ющей развязке. Этот интерак- 
тивный эротический триллер, 
развитие сюжета которого под- 
властно воле игрока, перенесёт 
вас в загадочный мир, полный 
напряжения и тайн... 


Р 

















Я могу поедтакить толыюо одни тост - за Вас, Маргарита 


Особенности игры: _ 

- Нелинейный сценарии = 

- Напряженный загадочный сю- 
жет 

- Альтернативные развязки 

- Горячие эротические ролики 

- Свыше двух часов полнозк- 
ранного видео Е 

- Интуитивно понятный интер- 
фейс 

- Возможность создания и прос- 
мотра видеофильма 
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Эксклюзивный распространитель 
игры - компания "Полет Навигатора" 
мимм/.сЧпамда‘юг.ги 

тел (0957282328 





Однако готовьтесь к приставочной специфике с разнооб- 
разным открытием секретных трасс и машин посредством вы- 
полнения различных заданий. Что поделаешь, — игра-то выхо- 
дит не только на РС, но и на Рау {айоп 2 и Хрох. Ожидать же 
Рога Васше Ехо оп стоит уже в октябре этого года. - А.И. 


Миллион, миллион, миллион фрозен трон... 


Миллион копий! Ничего удивительного. С такой-то харизмой... 


А Візғтага Епіегїаімтепі тем временем не без гордости 
объявила, что продажи релизнутого первого июля адд-она 
Магсгай Ш: Тһе Егохеп Тһгопе перевалили за миллион боксов. 
Между прочим, это уже восьмая игра от ВП2тага, сподобивша- 
яся на подобный подвиг. - Н\УММ 


АТ! подсидела пу а 

Слухи, ходившие по Сети с 
начала весны, в конце концов 
официально подтвердились. 
Компания АТІ Тесһпо!оғ1еѕ Іпс. 
объявила о достижении догово- 
ренности с компанией Місгоѕоѓї о 
разработке “специальной пере- 
довой” графической технологии, 
которая будет использована в 
будущих продуктах и сервисах 
Хбох. 

Несомненно, это известие на- 
несет серьезный удар по п/а Согр., процессорами которой 
оснащена текущая линейка Хрох. Буквально сразу после огла- 
шения договоренности цена акции АТІ поднялась на 7.10 про- 
цента, а цена акции пУіаіа упала на 3.69 процента. - Н\УММ 


Звериный оскал новых тех- 
нологий (фрагмент короб- 
ки АТ! Вадеоп) 
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Новый логотип ЕІ005 

Компания Е!оѕ решила наполнить новым смыслом свою 
внешнюю атрибутику. Первым делом в переплавке оказался 
логотип фирмы. Десять лет назад его разработали с учетом то- 
го, что контора занималась... компрессией видео. 


Как заявил глава Еіаоѕ Майк Макгарви: “Новый образ от- 
мечает успех нашей программы и начало новой эры, он подчер- 
кивает наше желание и умение создавать великие игры. Новый 


Акелла 


Рігаіеѕ ОЁ е Ме Уопа 
у Мең 






логотип отражает предусмотри- 
тельность, ориентацию на клиен- 
т с] та, успешность действий на рын- 
ЕЕ і Е е2) 4 ке развлекательного программ- 
ного обеспечения. Сильный бренд 
- сильный бизнес”. Ни много ни 
мало. 
На сетевых форумах по этому поводу задают два вопроса: 


сколько это дело стоило и сколько серий Ѕїаг Тгек посмотрел 
художник перед тем, как склепать ЭТО? - Н\УММ 
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Топира: 





Э... Без комментариев! 


Ешіаз Тесһпоіодіез отсудила у Місгоѕоїї $520.6 миллиона 


РИ ЧЕ: _ РҸРЕ Сзан 


АІ ВЦОЦЕЛОЦЕ М МЕХ 
Ро 105 519 


к 13 77 
а 


С детства Билли не любили. Фейк (наверное) 





Федеральный суд обязал компанию МюсгозоЁй выплатить 
$520.6 миллионов чикагской компании ЕоІаѕ Тесһпо!оғріеѕ Іпс. и 
университету штата Калифорния после признания факта не- 
законного использования в Іпіегпеѓ Ехр]огег запатентованной 
технологии (в настоящее время в суде находится порядка трех 
десятков аналогичных дел). 

Майкл Дойл, ведущий сотрудник Ео!а5 Тесһпо!оріеѕ Іһс., во 
время работы в калифорнийском университете в 90-х годах 
совместно с двумя другими учеными разработал технологию, 
позволяющую браузерам типа М!сгозоЙ’овского Іпїегпеї 
Ехрюгег получать доступ к интерактивным фичам веб-стра- 
ниц. Среди них - возможность рассматривания предметов под 
разными углами, которая полным ходом применяется в совре- 
менной электронной коммерции. 

Заявку на патент разработчики подали еще в 1994 году, а в 
1998 - получили его. Браузер “Майкрософт” появился в 1995, 
компания начала применять соответствующую технологию по- 
сле подачи заявки и продолжала ее использовать после полу- 
чения авторами патента. Кстати, авторы считают, что именно 
эта особенность эксплорера позволила ему вытеснить с рынка 
господствовавший в то время Мъеіѕсаре Мазеафог. 

Джим Деслер, представитель М1сгозой, заявил о подаче 
кассационной жалобы, основанной на утверждении, что в бра- 
узере используется другая технология, разработанная самой 
“Майкрософт”. - НМММ 


саго 

Кем вы хотите стать? Пиратом или 
| корсаром на службе Его Величества? 
И там и там арифметика проста: раз- 
грабьте побольше судов и городов, 
заключите выгодные сделки и станьте 
невероятно богаты! Мир этой эконо- 
мической КТ$ - мир расчетливых тор- 
говцев, дерзких пиратов и увлекатель- 
ных морских путешествий. Главное, 
не превратиться из охотника в добычу 













Клиенты батезіор обратились в суд и вышграли 

‚ Редкий случай, когда игроки не полени- 
лись порадеть за благо других игроков. Де- 
ло в том, что онлайновый магазин Сате ор 
позволяет своим клиентам возвращать куп- 
ленные игры в том случае, если они по ка- 
кой-то причине решили отказаться от по- 
купки в течение определенного промежутка времени. Подоб- 
ные игры после возврата вновь выставлялись на продажу по 
полной стоимости. 

Кстати, подобная практика еще недавно была распростра- 
нена в США, чем начали пользоваться недобросовестные юзе- 
ры. Они покупали игры, копировали диски и коды, а потом воз- 
вращали боксы обратно под любыми благовидными предлога- 
ми. В результате практически все продавцы отказались от по- 
добной практики. Не исключено, что Сате ор - один из “по- 
следних из могикан”, позволяющий такие возвраты. За что и 













миссий и их целей зависит только 
от вас... 

5 уровней сложности, которые опре- 
деляются выбором нации и времен- 
ным периодом. 

ар Обширный, великолепно детализи- 

> | рованный мир игры, включающий 
60 городов. 

12 различных типов судов: от Сто- 
рожевых до Военных. 


8 89 Ваша судьба - в ваших руках! Выбор 


пострадал. © 2003 “Акай” 
По решению суда дате {ор обязан возвратить покупате- © 2003 “Азсагоп” 


Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
лям пять процентов от стоимости купленных в нем игрушек. Не ср й абага 


оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зиррои@Факейа. сот 
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так много (2.5$ на 50$ игре), но сам факт... Не думаю, что най- 
дется много игроков, которые захотят воспользоваться этой 
возможностью. Тем более что для получения денег нужно не 
только предъявить соответствующие чеки, но и пройти через 
довольно муторные бюрократические процедуры. - Н\УММ 


Новая студия ЕА 

и В то время как другие компа- 
нии несут потерю за потерей, 
Е1есігопіс Агіѕ не только цветет, 
пахнет, но даже значительно 
расширяется. Так отделение 
компании в Лос-Анджелесе со 
штатом в триста человек переез- 
жает до конца 2003 года из старо- 
го офиса в новый, с более разви- 
той инфраструктурой и способ- 
ный принять до тысячи человек 
персонала. Практически одновременно сатим гигант развлека- 
тельной индустрии начал поиск подходящего для открытия 
новой студии местечка в Монреале (провинция Квебек, Кана- 
да). По заверениям Алена Таскена (А]аіп Таѕсап), генерально- 
го менеджера ЕА, разработка первых проектов в стенах нового 
офиса начнется уже этой зимой. Также он заявил, что к 2005 
году компания планирует вдвое увеличить число работников. - 
А.И. 


Калифорнийская штаб- 
квартира ЕА в Редвуде 


Маіуе выпустит НЬ2-Вепстагк до релиза НЫ2 


| Так будет выглядеть инструментарий для проверки соответст- 
вия вашей системы требованиям Наії- Ше 2 





Гэри Мактагард, один из разработчиков компании Уауе, 
которая в настоящее время трудится над доведением до совер- 
шенства На! -Ше 2, сообщил в недавнем интервью, что еще до 
релиза игры Уа]уе планирует выпустить специальную тесто- 
вую программу на движке боџгсе. Каждый сможет протести- 
ровать свой компьютер и решить, нужен ему апгрейд или ну 
его на фиг. Или ну ее на фиг, НаН-Ые 2? - НМММ 


Агхе! Тгіре: пациент скорее мертв? 





Хорошая собачка, хорошая... Ищи издателя... 


Судя по информации сайта Лаз АЯуепіџге, при- 
казала долго жить французская компания Агхе! 
ТиБе, разработчик и издатель. Наиболее известные 
ее произведения: Тһе С1Іадіаќогѕ, Сазапоуа: Тре Рие] 
оѓ Пе ВІаск Возе, Наптљіра!1, Ніїсһсоск: Тре Еіпа! Сиї, Міѕітаге 
и В те І-П. Еще один неприятный момент, связанный с данным 
событием: именно Агхе! Тгіре подрядилась выступить издате- 
лем вторых “Демиургов” (Еїһегіогаѕ П) на большей части Ев- 
ропы. Если информация подтвердится, то №уа! Пиегасйуе 
придется заняться поиском нового партнера. - Н\УММ 





Но от Ганнибала вам все же не скрыться 

тт Однако это грустное известие, похоже, не 
помешает одному известному маньяку до- 
браться до геймеров Старого Света. Компания 
Міпаѕсаре – европейский издатель экшен-хор- 
рора Напи!Ъа] - сообщила, что уже в этом ноя- 
бре мы будем иметь возможность лицезреть 
новое (а может статься, и последнее) творение 
Агхе| Тгфе на своих мониторах. 

По ходу игрового действа вам предстоит 
пройти вместе с Кларисс Старлинг нелегкий путь: выполнить 
немало заданий, отправить на тот свет множество плохих ре- 
бят и изобличить серийного убийцу Ганнибала Лектора. - А.Е. 


Подойдите 
ближе... бли- 
же... | 





Первые подробности о Ногіеѕ ої їће Шпіегбагк 

Первая порция информации о втором адд-оне популярной 
ВРС от ВіоМаге Меуегууіміег Міеһіѕ: Ногдеѕ оѓ {ће Опаегаагк. 
Как видно уже из названия, действие будет крутиться вокруг 
одной из самых загадочных областей Еогроѓќеп Кеаітѕ - Подзе- 
мья. Все начинается с того, что город Уотердип подвергается 
нашествию обитателей подземного мира. Каким-то чудом один 
из темных эльфов смог объединить вечно грызущиеся между 
собой расы и под общими знаменами повел их в бой. В одном 
строю выступают бывшие вечные враги: эльфы-дроу и илли- 
тиды, вместе с ними - серые гномы (4чегбаг) и даже такие 
мрачные существа, как бихолдеры, драйдеры, паукодемоны 
(ничего общего с Ооот) и азеры (злые духи огня, видимо, от 
тюркского “азер” – “огонь”). Что заставило некогда смертель- 








Ну. УтЬег НиК'и для пятнадцатого уровня — плюнуть и расте- 
Г 1 ў Н 


арача 


т и - О Е Га У И рту = Ра РРР т №, 1 
е геть. а вот кто это там красненькии В правом углу: 


ных врагов сплотиться? Какую цель они преследуют? Это и 
предстоит выяснить искателям приключений. 

Адд-он рассчитан на высокоуровневых персонажей. По 
словам представителей Віо\аге, начинать играть в него стоит 
персом не ниже пятнадцатого уровня. Также был поднят и 
ехрегіепсе сар: теперь можно прокачать своего питомца аж до 
сорокового уровня (все в согласии с Еріс Геуе! Напафоок от 
\А1таг4з оѓ {Ме Соаѕі)! Так что к концу приключения можно 
практически стать полубогом. Добавьте к этому шестнадцать 
новых монстров, сорок новых мощнейших заклятий, около пя- 
тидесяти новых фитов еріс-класса, а также умения создавать 
оружие и зелья, новые виды вооружения, шесть престиж- 
классов. Не забудьте про новые тайлсеты, саундрек и прочие 
приятные мелочи, в том числе вернувшуюся прямиком из вто- 
рого “Балдура” любовную интригу между протагонистом и 
МРС. 

Релиз ожидаем к концу года. - А.И. 


Официальный Соџпіег-5їгіке СРЫ рейтинг 





Учет достижений команд контрстрайкеров ведется на сай- 
те СЅрогіѕпеї. Очередная перестановка мест произошла после 
проведения летнего чемпионата СРІ, под названием СРЬ 
Репиата 4 Ргосеѕѕог Ѕиттег Сһатріопѕһір Еуепі (призовой 
фонд - $200,000). 

Вот тридцатка лучших кланов: 


1 Ѕ5сһгоеї Коттапао (Швеция) 

2 Теат Зр (США) 

3 Теат 9 (Швеция) 

4 Моизезрог{ (Германия) 

5 Мог{а Теат УТогК (Германия) 
б2Ех (США) 

Т Сатегз-Х (США) 

8 Техаз Агеа ОПтіоисһареѕ (США) 








9 Во{Зачаа (США) 

10 а-Г.оѕег.М5І (Германия) 

11 ТЕС (США) 

12 Кіа (США) 

13 Теат Ѕіотріпо= Сгоцпаѕ (США) 
14 Сооа Сате (Франция) 

15 Еттіпепсе (США) 

16 Ѕріги оѓ Апива (Дания) 

17 ВС$ (США) 

18 Опіќагу СиегШа РІаїооп (США) 
19 Са Теат Еа]сопз (Испания) 
20 ЕхБ (США) 

21 Сгееп Вегеіѕ (США) 

22 ТАМ (США) 

23 уе оп 3 (США) 

24 Еїегпа1 ЅПепсе (США) 

25 Рапдетіс (США) 

26 2его Каае (США) 

27 Теат Ѕрасераг (США) 

28 Соагаап (США) 

29 Наїсјап (США) 

30 —- (США) 


Как видите - ни одной команды из России или стран быв- 
шего СССР. Это не значит, что мы хуже. Скорее, это говорит о 
том, что у наших ребят нет финансовой возможности светить- 
ся на соответствующих мероприятиях. - Н\УММ 


Асіїуіѕіоп привлекла для озвучки Са| 07 Фи? голливудских 

актеров 

Компания считает, 
что участие в озвучке иг- 
ры высококлассных спе- 
циалистов поспособству- 
ет быстрому погружению 
игроков в игровые собы- 
тия. Асіізіоп пригласила 
озвучить главные роли 
Джейсона Стесама (Јаѕоп 
Ѕїаїһат) и Джованни Ри- 
бизи (Сіоътаппі Б1рі181). 
Первого россияне пре- 
красно знают по ролям в 
фильмах Гая Ричи “Кар- 
ты, деньги, два ствола” и 
“Большой куш”. Второй 
тоже сыграл во множест- 
ве голливудских лент, в 
том числе в “Спасти рядо- 
вого Райана” и “Угнать за 
60 секунд”. Также для по- 
вышения качества прора- 
ботки персонажей деве- 
лоперы решили восполь- 
зоваться услугами сценариста- профессионала Майкла Шиф- 
фера (М1ерае! Ѕсһі ег), на счету которого “Миротворец”, “Ба- 
гровый прилив”, “Держись за меня” и др. Релиз Са оѓ риїу за- 
планирован на осень текущего года. - Н\УММ 


Стесам в роли Турецкого в “Боль- 
шом куше" и Рибизи в ‘“Угнать за 
60 секунд 





Віїшар Вгоѓһегѕ получила финансовую поддержку от 
правительства Великобритании 


Вела Вее 
Тее 


Компания ВИтар Вго{Вег$ была основана еще в дремучем 
1987 году. Ветераны компьютерных игр должны помнить такие 
шедевры, как Со@$, Маріс РосКкеіѕ, 2, Хепоп 2... Все игры этой 


компании отличались новизной решений и оригинальностью. 
Правда, последнюю игру “битмапов” Могіа Маг 2: Егоп ше 
Сопттапа к вечным ценностям отнести нельзя, но им вполне 
хватило бы и перечисленных выше “старушек”. 

В начале августа на девелоперов обратило свое благосклон- 
ное внимание британское правительство, благодаря чему ком- 
пания Віітар Вгоїћегѕ одной из первых была включена в госу- 
дарственную программу Ассеѕѕ іо Еіпапсе (доступ к финан- 
сам), направленную на расширение бизнеса. 

Условием этого доступа стало кооперирование Віїтар 
Вгоќһегѕ с компанией Ретігійре, специализирующейся на 
оказании консалтинговых услуг. Последняя должна отполиро- 
вать бизнес-план ВИтар Вгоќћегѕ и обеспечить сохранность и 
правильное употребление полученных денежек. - НМММ№ 


Скажем дружное “Неш!” надругательству над шедеврами 





і 0 


А кто против — получит по морде. По наглой рыжей морде 


Поклонники старого доброго квеста про байкеров будущего 
могут перестать плеваться и спать спокойно - нечто аркадное 
под названием Ри Тһгоёе: Не] Оп \/Вее!$ не выйдет. Никог- 
да. Проект закрыт. Даже сам президент ГисаѕАгіѕ Саймон 
Джеффри (5ипоп ТеЁЙегу) счел необходимым прокомментиро- 
вать это событие. А сказал он следующее: “Мы не хотим расст- 
раивать многочисленных поклонников Ра Того е, и я наде- 
юсь, что все могут понять, как мы стараемся довести до вас са- 
мые лучшие игры, которые только можно создать”. 

Хотя фанаты Еи Тһгоійе в сети выразились гораздо удач- 
нее: “ ГисаѕАгіѕ поняла, что в последнее время вышло слиш- 
ком много плохих игр, иеще одну плохую продать не получит- 
ся”. - А.И. 


Мет приобрела права на движок батебгуо 





Компания МОГ, один из ведущих разра- 
ботчиков графических ЗЮ технологий для 
игровой индустрии, объявила о появлении в 
рядах ее клиентов УТуеп 1 Отуегѕа! Сатеѕ, 
которая приобрела право разрабатывать игры на графическом 
движке Сатебгуо Зр (соответствующий инструментарий то- 
же куплен) для всех основных платформ, в том числе и для РС. 


е, СғГГЄОГҮО 


гм 








МПА. САМЕНАЛЛСАТОВ. ВЦ 





Саттебгуо 30 основан на технологии Ме Птлтегзе, которая 
на настоящий момент была использована в разработке свыше 
шестидесяти игр, среди которых такие хиты, как рагк Аре оѓ 
Сате1ої от Му се Епіегіаіптепі, Тһе Еаег 5сго!15 ПГ 
Моггоміпа от Веіћеѕда ЗоЁлмгогК$ и Егеейот Еогсе от Пгайопа! 
Сатезѕ. 

Кстати, у профессиональных разработчиков есть бесплат- 
ная возможность ознакомиться с возможностями Сашефгуо. 
На сайте компании МОГ можно заполнить заявку на получе- 
ние соответствующего Еуаайоп Ки. - Н\УММ 


За пригоршню долларов 


4 ,. 3 и 
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И трупы, трупы, трупы. Три трупа 


Не хотите ли проскакать на лошади по просторам Мексики, 
отстреливаясь от местных бандитов? Если да, то вас должна 
заинтересовать новая игра Уащей Сипѕ в жанре экшен от тре- 
тьего лица, которую разрабатывает компании [Чоп 
Оцегасйуе. 

Действие игры будет происходить, как уже говорилось вы- 
ше, на территории Мексики в далеком 1862 году. Руководить 
же нам придется местным одноглазым священником по имени 
Девлин, бывшим бандитом. Десять лет назад Девлин состоял в 
банде [0$ Саџсһоѕ, но решил, что теперь ему не по пути с быв- 
шими товарищами. Вышел он из банды весьма своеобразным 
способом: перестреляв охранников убежища банды, инсцени- 
ровав свою собственную смерть и прихватив все золото. Одна- 
ко радоваться пришлось не долго, ибо на пути ему попался 
бывший амиго Сантьяго Педраза. Девлин выиграл схватку, но 
лишился в ней глаза и, оставив Сантьяго в пустыне, убрел вос- 
вояси. Однако через десять лет прошлое вернулось в виде бан- 
ды Вюоа Ноџпаз, которая разгромила городок, в котором обос- 
новался бывший бандит (правда, сам Девлин в это время благо- 
получно отсутствовал). Бандой, естественно, руководит Санть- 
яго, который теперь зовется Пьеро Сангриенто. А Девлин, ес- 
тественно, отправляется его добивать. Такой вот спагетти-вес- 
терн, даже новое имя главзлодея – итальянское. 

Авторы обещаю много действия, кучу различного оружия 
тех времен (револьверы, дробовики, динамитные шашки, арба- 
леты и даже томагавки апачей), скачки на лошадях и... тир. Да- 
да, тир, как в том же Уігіџа] Сор и прочих приставочно-авто- 
матных играх. Релиза стоит ждать только к концу этого года. - 
А.И. 


“... В очередь!” 

Мда, как сказал другой классик: 
“Много их в белых футболках и кеп- 
ках”. Вот и компания Таругауе стара- 
ется не отстать от конкурентов. В 
прошедшем месяце она приоткрыла 
некоторые технические аспекты сво- 
ей портативной игровой консоли, которая к тому же получила 
и официальное название - Го ас. 

Новинка будет работать под управлением усовершенство- 
ванной версии Рат ОБ 5.2.6 от Тар\мауе. Пользователь сможет 
играть в игры при помощи аналогового контроллера, выбирать 
и слушать музыку, используя встроенную возможность проиг- 
рывания МРЗ файлов, смотреть видео и управлять личной ин- 
формацией так, как это делается на обычных миникомпьюте- 


слм с 
до. до. рау. 


Тел 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 





рах под управлением Рапп ОБ. Внутри Го Час работает новей- 
ший видеочип Іпавеоп с поддержкой аппаратного Зр от АТІ, а 
также имеется возможность многопользовательской игры до 
восьми человек при помощи беспроводной связи Віџеѓооїћ. В 
систему встроены стереоколонки и два слота расширения для 
карт памяти. 

В середине сентября этого года можно будет оформить 
предварительный заказ на консоль, а продажи системы нач- 
нутся в октябре. Радостную картину сильно портит одно нема- 
ловажное обстоятельство - цена. Стандартный вариант Ходіас, 
оснащенный 32 МЬ памяти, будет стоить 299$. А улучшенная 
версия со 128 МЬ памяти - аж 399$. - А.И. 


Меч Афины в России 


— Это спецназ! 
— Спецвас, спецвас... 


Компания Мех Медіа Сепегайоп сообщила о подписании 
лицензионного соглашения с компанией Ом 5ой Епіег{аіп- 
тепі 144. о приобретении эксклюзивных прав на издание и 
распространение на территории стран СНГ, Грузии и Молдовы 
продолжения командно-тактического шутера Тот Сіапсу ѕ 
ВашьЬо\ 5іх: Вауеп Ѕһіеја - Ваіпроҳ ях 3: Аїћепа Ѕхога. 

Действия в Тот СІапсу'ѕ Баіпрох Ѕіх 3: Аїћепа буога (тліѕ- 
ѕіоп раск 1) разворачиваются на экзотических ландшафтах 
стран Средиземноморского побережья: Италии, Франции, 
Хорватии и Греции. 

Дата выхода локализованной версии игры пока не извест- 
на. - А.И. 


они ОрегаНоп$ отложен 

Однако ж, не все борцы с ми- 
ровым злом проявляют подоб- 
ную прыть. Компания МоуаГоғіс 
перенесла релиз своего онлайно- 
вого ЕР5 они Орегайоп$ на пер- 
вый квартал 2004 года. 

Действие игры будет проис- 
ходить в Индонезии, раздирае- 
мой гражданской войной, и поз- 
волит игрокам выбрать сторону 
международных миротворцев 
или непримиримых сепаратистов. На одном поле боя смогут 
сойтись в смертельной схватке шестьдесят четыре бойца, ко- 
торым позволено самостоятельно управлять боевыми вертоле- 
тами, катерами и наземной техникой, а также использовать 
воздушный транспорт для быстрой переброски крупных воен- 
ных отрядов. - А.И. 


Миротворцы ждут сигнала 





Еіесїгопіс Агїѕ о приставках следующего поколения 

В интервью информационному агентству 
Вещегз босс ЕІесїгопіс Агіѕ Лари Пробст (Гаггу 
Ргорз{) заявил, что если игровые консоли ново- 
го поколения от компаний Ѕопу, МісгоѕоЇї, 
№іпіепао появятся, как и было заявлено, в 2005 
году, то первые аеуе]орег К!’ы для разработ- 
чиков игр должны появиться уже этой осенью. 
При этом он добавил, что если этого не про- 
изойдет до начала 2004 года, то вероятнее все- 








го, консоли появятся на рынке только в 2006 году. Также, по его 
словам, компания ес гоп с Агіѕ ожидает, что корпорация 
Ѕопу в самое ближайшее время снизит цены на Рау байол 2. - 
А.И. 


Новые морские бои 
Широко известная в узких 
кругах компания эопа[у3{3, вы- 
пустившая такие симуляторы, 
как 688(1) Нищег/К\Шег, 54 
Соттапа и Јапе'ѕ Е!ееё Сот- 
тапа, анонсировала новый 
проект ОРапвегоцѕ М№аїеге. 

Однако, несмотря на то, что 
основной акцент будет, как 
прежде, сделан на надводные и 
подводные бои, теперь в руки 
игроков переданы не только но- 
вейшие субмарины, но и целое множество раз- 
личных подводных, надводных и воздушных средств обнару- 
жения и уничтожения противника. 

Всю эту радость любителям настоящих морских боев стоит 
ожидать во втором квартале 2004 года. - А.И. 


Дэйв Хинке, 
ее муж, под- 
водник 


СТЕЛЯ 

| Хинке, осно- 
ватель фир- 
мы Ѕопаіуѕїѕ 








— Говорили же ей - Джоли, го хоум. Не послушалась 


Лучшие сборы в кинотеатрах СПТА за премьерный уикенд 
26-27 июля отхватила лента Ѕру Кійѕ 3-0: Саше Оуег ($32.5 
миллиона). На втором месте оказалась Рігаіеѕ ої {Пе Сагірреап: 
ТҺе Сигѕе оѓ {Не В]аск Реахт! (22.4), на третьем - Ваа Воуз П (22). 
И только на четвертом - Гага СгоЁ: Тоть Ка!Чег Тһе Сгае оѓ 
Ге (21.7). 

Рассудив, что что-то здесь неправильно, киностудия 
Рагатоцті Рісіцгеѕ бросилась искать виновных (хотя боль- 
шинство из тех, кто смотрел фильм, считают, что сиквел все 
же лучше первой части). И нашла. 

Вэйн Левеллен, один из президентов киностудии, отвечаю- 
щий за дистрибуцию фильмов, заявил: “Единственная воз- 
можная причина состоит в том, что игрокам не понравилась по- 
следняя серия игры Топ Ва14ег, а ведь они представляют на- 
шу основную аудиторию”. 

Компания Е190$ никак не отреагировала на это заявление 
со стороны Рагатоипї Рісіџгеѕ. Что касается шестой серии иг- 
ры - Гага СгоЁ Тот Каіаег: Тһе Апве! О рагКкпеѕѕ, то в рели- 
зе как версии для Р52, так и для РС оказалось весьма много ба- 
гов, которые действительно мешают получать удовольствие от 
геймплея полной ложкой. Именно в связи с этим один из дирек- 
торов Еіаоѕ Джереми Хет-Смит (он же возглавлял Соге реѕієп) 
объявил о своей немедленной отставке (о чем мы уже писали в 
прошлом номере). 

Первый Тогаб Каійег собрал свыше $230 миллионов долла- 
ров и вошел в историю как самый кассовый фильм с женщиной 
в главной роли. Ожидается, что хилые доходы от проката Гага 
Стой ТошЪЬ Вааег: Тһе Сгае оѓ ѓе и возникшая напряжен- 
ность в отношениях между Е! 0$ и Рагатоипї могут привести 
к охлаждению романтических отношений между индустриями 
кино- и видеоигр. - Н\УММ 


Очередную игру сериала Тошб Ваійег сделает Сгузѓа! 

Пупатісѕ 

Ну а тем временем (от греха подальше) компания Е1405 
объявила, что после изучения ситуации, сложившейся вокруг 
франчайзинга Тот Ва1ег и студии Соге Реѕісп, было приня- 


МЕШ5 
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Надеемся, Ларе подобные метаморфозы не грозят 


то решение о передаче разработки дальнейших игр серии аме- 
риканской компании Сгуѕіа1 Оупатісѕ. 

В то же время Е! 0$ сообщила, что из отпечатанного тира- 
жа игры на начало августа нереализованными остались только 
500 тысяч боксов. Это значит, что в финансовом плане релиз 
Апре! ої Оагкпеѕѕ можно считать достаточно успешным. 

В свете последних событий совершенно неопределенным 
выглядит будущее Соге Пеѕіеп, даже не понятно, чего теперь 
студия стоит - без Лары Крофт и без ее бывшего главы Джере- 
ми Хет-Смита. Тем более что тайтлы, выпущенные Соге за по- 
следние несколько лет, продавались достаточно плохо, 

Не исключено, что передача ТотЪ 
Каіаег разработчикам Гебасу ої Кап 
действительно вдохнет новую жизнь в 
переживающий не лучшее время 
бренд. По ожидать очередную игру те- 
перь можно не раньше Рождества сле- 
дующего года. - НМММ 


Компьютерные игры в армии 

Сингапура 

Все идет к тому, что в скором вре- 
мени военнослужащим сингапурской 
армии придется играть в компьютер- 
ные игры в приказном порядке. 

Агентство Научной Обороны и Тех- 
нологии и Вооруженные силы Сингапу- 
ра готовят почву для внедрения вирту- 


Пока компьютерные 
игры не взяты на во- 
оружение... 


альных тренингов. “Если солдаты смогут при помощи компью- 
терных игр понять, что именно изменилось со времени послед- 
них полевых занятий, то их можно будет тренировать даже в 
том случае, если они находятся за пределами Сингапура”, - 
так считает профессор Луи Пао Хуан, отвечающий за разви- 
тие науки в местном министерстве обороны. 

Релиз игры, в которой будут отражены действия армей- 
ских моторизованных средств, ожидается уже ближайшей 
весной. Версия; по которой можно будет отрабатывать функ- 
ционирование пехотного взвода, появится в 2005 году. Игрок 
будет выступать в роли командира сотни бойцов. Его задача - 
отдать правильные приказы в соответствии с поставленной за- 
дачей и складывающейся боевой обстановкой. Сингапурские 
военачальники считают, что чем лучше происходит погруже- 
ние в подобные игры, тем выше отдача в обучении персонала. - 


Н\УММ 


Новая РИаузтаНоп - ЭМО будем НЕЧТО 

Новую портативную приставку компания э0опу 
анонсировала еще в мае, в ходе Ез, Тогда было обеща- 
но, что она появится на полках магазинов под занавес 
года. 

Обломайтесь. 

Складывается впечатление, что концепция девайса пре- 
терпевает постоянные изменения. Недавно стали известны не- 
которые сведения о начинке и свойствах устройства: 

- беспроводное подключение к Сети; 

- использование девайса как телевизора; 

- игры, естественно; 

- воспроизведение ОУО, записанных на небольших оптиче- 
ских дисках. 

Появление прототипа ожидается в 2004 году. А серийное 
производство - не раньше 2005 или даже 2006 года. - Н\УММ 


2: 


Хитмену за номером 3 - быть 

Поклонники лысого убийцы со штрих-кодом на затылке 
могут быть довольны. В недавно опубликованном списке игр, 
которые компания Е140$ планирует выпустить в следующем 
году, фигурирует и название Нійтап 3: Сопігасіѕ. Тем самым 
официально подтвердились слухи о продолжении этой игры. 

Однако пока не было оглашено ни платформ, на которых 
выйдет НИтлап 3, ни каких-либо подробностей сюжета. - А.И. 


“Бука” выбирает ыИетио:НЕАО 
Компания “Бука” планирует выпустить в 2004 году две иг- 
ры, использующие Шіќѓебіџаіо:НЕАЮ 5рК от ШЕеМоде 


Единственный на сегодняшний день артворк из Н_тап 3. “Калашников”, канализации... в игре столько нового... 


( 


МЛААМ.САМЕНАМСАТОВ. ВИ 
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Только новые технологии помогут вам разобрать последние 
слова умирающего 





Ііегасійіуе, Согр. – высокотехнологичный продукт, позволяю- 
щий создавать игры нового поколения, в которых автоматиче- 
ский липсинк сочетается с нелинейной анимацией лиц в реаль- 
ном времени. Благодаря этой технологии возможно наложение 
разных эмоций на липсинк в зависимости от команд А] в тече- 
ние игры, обмен анимацией между разными моделями голов, 
использование прозрачных и динамических текстур и автома- 
тическое изменение уровня детализации моделей голов. 
Первый проект, игра “Мор. Утопия” от разработчиков Ісе- 
Ріск Год5е - это сочетание элементов трехмерного экшена от 
первого лица, ролевой игры и квеста. Второй проект в жанре 
Нгз{ регѕоп ѕһооѓег будет объявлен в конце 2003 года. - А.И. 


“Бумер” — новый проект ош “16” 





Какая-то мутная “новая реальность’, не находите! 


А вот как выглядит отечественный сценарий слияния ин- 
дустрий кино и видеоигр. Фирма “ІС” и компания Саіјіп 
Етцеатеп* объявили о разработке игры “Бумер”. 

“Бумер” - это шутер с видом от первого лица плюс погони 
на автомобилях. Игра создается по мотивам нового одноимен- 
ного фильма студии СТВ, известной по целому ряду популяр- 
ных и даже культовых фильмов - от “Особенностей националь- 
ной рыбалки” и “Мама, не горюй” до “Брата”, “Брата-2” и 
“Войны”. Премьера фильма состоялась в августе 2003 года. 

Игра, в которую войдут видеовставки и оригинальная зву- 
ковая дорожка из одноименной киноленты, должна стать от- 
личным дополнением и своеобразным развитием событий кар- 
тины и позволить почувствовать их “на своей шкуре”, полнее 
окунуться в атмосферу фильма, обещает дать игрокам воз- 
можность переписать сюжет, не выходя за пределы его основ- 
ной канвы. 

Действие игры, как и одноименного фильма, разворачива- 
ется сразу после неожиданной ссоры главных героев с “круты- 
ми” бандитами и убийства одного из гангстеров, обладателя 
“корочек” сотрудника ФСБ. Цепочка роковых событий поста- 


гРОВОГС УА ЕЕ 








вила четырех друзей вне закона, и они вынуждены бежать из 
города. 
Релиз запланирован на октябрь этого года. - А. Е. 


Махх Рауие в обиде на Коскзїаг, 30 Кеаїтѕ, 600 и 
Кетшей 

= Бывший профессиональный ре- 
стлер Махх Раупе (настоящее его 
имя - Дэррил Петерсон, среди дру- 
гих прозвищ - Мах Раш и даже 
Іисіѓег Раупе) подал десятимилли- 
онный иск в окружной суд штата 
Юта, в котором выдвигает претен- 
зии к компаниям КосКѕїаг, 30 
Веайтз, Са{Пегше оѓ Пеуеюрег$ и 
Ветейу в связи с тем, что они не- 
правомерно использовали имя “Мах Раупе”. Тот факт, что его 
псевдоним на одну букву больше, нисколько не смущает Дэр- 
рила. Впервые как Махх Раупе он предстал перед публикой 
еще в 1988 году и с тех пор не раз использовал этот ник на бор- 
цовских аренах, во время съемок в рекламных роликах и кино- 
фильмах. Реакции со стороны обвиняемых пока не последова- 
ло. В одном из последних интервью газете “Солт Лейк Трибь- 
юн” Дэррил заявил: “Я оставил рестлинг, чтобы зажить семей- 
ной жизнью в Юте, меня вовлекли в самую большую драку 
всей моей жизни, в ходе которой я должен отстоять мою лич- 
ность. Они обокрали меня, и это им с рук не сойдет. Я буду 
драться до самого конца”. 

Петерсон считает, что вся его будущая жизнь напрямую 
зависит от использования его псевдонима, вплоть до того, что 
он собирается снимать фильмы как режиссер Махх Раупе. Ад- 
вокат борца утверждает, что маркетинговые исследования по- 
казали, что игровые компании заработали на концепции “Мах 
Раупе” порядка 400 миллионов долларов. И не поделились... - 
НУГММ 


Махх Раупе и его адво- 
кат Блеик Эткин 


Греция и компьютерные игры. Продолжение истории 


Проект медали “За борьбу с подпольным игровым бизнесом”, 
учреждаемой парламентом Греции 


Если вы еще помните, то в сентябре прошлого года в Греции 
был принят закон, запрещающий компьютерные игры в любом 
их проявлении. После ряда проигранных судебных дел против 
людей, уличенных в играх, и признания греческим судом не- 
конституционности данного закона, министерство финансов 
Греции выпустило специальные пояснения к закону, в кото- 
рых разъяснялось, что он был принят не против игр вообще, а 
только против нелегального игорного бизнеса. Тем не менее, са- 
ми формулировки этого закона так и остались весьма туман- 
ными и расплывчатыми. 

И вот, спустя почти год, этим законом заинтересовались 
функционеры Европейского Союза, в который входит Греция. 





В греческий парламент был направлен официальный запрос от 
лица Еврокомиссии на дополнительную информацию об этом 
законе, а также вынесено предупреждение из-за того, что Гре- 
ция не проинформировала ЕС о разработке закона, хотя долж- 
на была поставить в известность Брюссель за месяц до вступ- 
ления его в силу. Также ЕС обеспокоен тем, что действие по- 
добного закона сильно мешает компаниям, разрабатывающим 
и продающим игры, не связанные с игорным бизнесом. Теперь 
остается ждать ответа греческого парламента. - А.И. 


Продолжение “Геземонии” 


Осень пришла, ѕагѕћір'ы на юг собираются 

Еще совсем недавно в России начались продажи космичес- 
кой стратегии Нерегтопіа: Геріопѕ оѓ Ігоп, а венгерский разра- 
ботчик, Гіра! Кеайу уже объявила о работе над адд-оном 
Неретота: Тһе ЅоІоп НегИаре. 

Пока об этом проекте известно весьма мало подробностей. 
Авторы только вскользь упоминают о новых кораблях и уров- 
нях, пятидесяти новых изобретениях, неких наемниках, а так- 
же о заметных изменениях, которые будут внесены в баланс 
сил. Интересно заявление, что основной упор в Неветота: Тһе 
ЅоІоп Негйаре будет сделан на многопользовательские режи- 
мы. 

Ждем новой информации по этому проекту и готовимся к 
релизу, который состоится осенью этого года. - А.И. 


Первые деаћтаїсһ-скриншоты из ОООМ 3 


На пресс-конференции, посвященной ежеквартальному 
финансовому отчету издателя будущего ОООМ?а - компании 
Асіуіѕіоп, помимо оцифрованных результатов бизнеса были 
названы наиболее значимые игры, которые будут выпущены 
до конца этого финансового года. Так вот, в этом перечне про- 
должение культового шутера от первого лица не значится. 

На просьбу прокомментировать это событие представитель 
компании Асю ответил, что все целиком и полностью в 
руках 14 Ѕбойҳаге, но, тем не менее, в Асійуіѕіоп в силу ряда 
объективных причин решили вычеркнуть ОООМ 3 из соответ- 
ствующего списка. - А.И. 


НаН-ЬИе 2 в срок? 
Сразу несколько авторитетных игровых сайтов (Сатеброї, 
Сатебру и СашеРго) сообщили о том, что компания Уіуепа! 


МГГУ. САМЕМАМІСАТОЕ.ЕЧ 





В последнее время команда 
Маіме находится буквально 
под прицелом игровых журна- 
листов 


Оптуегза]|, издатель Наі#-14ѓе 2, 
предупредила их, что игра не 
поспевает к назначенной ранее 
на 30 сентября дате релиза. 
Новый срок - Рождество 2003. 
Причины задержки обнародо- 
ваны не были. Практически 
тут же, на форуме 5ТЕАМ по- 
явился ответ Гейба Невелла 
(Сабе Мече), представителя 
Уа[хе. В нем говорилось, что за 
дату релиза НаГ-ШТе 2 отвеча- 
ет не Уіуепаі, а именно Уа1хе. И пока мы не услышим от пред- 
ставителей Уа]уе о каких-либо изменениях в дате релиза, ве- 
рить им не стоит. В своем письме на вопрос сайта ЅћасКМ№Мечѕ, 
переносится ли НаН-ЫШЕе 2, он отметил, что вообще впервые 
слышит о подобном. 
Кому верить: издателю Міуепаі или разработчику Уаме - 
большой вопрос. - А.И. 


Випамац 2 будет если?.. 


Нелегок был путь разработчиков к успеху 


“Игра окупиться на англоязычном рынке, — ответил на во- 
просы прессы и фанатов Рафаэль Латигуи. – У нас есть много 
идей, на тот случай, если мы захотим продолжить приключе- 
ния Джины и Брайна”. Через неделю после этого заявления 
Бипамау 2 был анонсирован официально. Деньги на разработ- 
ку второй части Вапа\мау нашлись во многом благодаря тому, 





что по прошествии трех лет гениальная игра наконец-то вы- 
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| Я должна выжить, убить Немезиду, 
| найти Криса, попытаться спасти 
Карлоса... - столько дел на сегодня! 


шла на территории США. Издатель Ти Бупегву не слишком 
известен в России, но до этого компания издавала 5уфема, что 
говорит только в ее пользу. - К.П. 


Ве Шей! Е\И 2 томів 


Судя по всему, Одеду 
Феру нравится образ 
наемника Карлоса 


Несмотря на то, что пре- 
стиж фильмов-по-играм су- 
щественно упал в глазах и 
продюсеров и зрителей, ос- 
таются еще достойные кан- 
дидатуры, на которые не 
жалко будет потратить ве- 
дерко попкорна. Их не пуга- 
ет неудача Тот Ваег 2, 
потому что они сами могут испугать кого угодно. Или, как в 
данном случае, потому что делом занимается профессионал 
кино и фанат игр - Пол Андерсон. Только в начале августа на- 
чались съемки второй части Везет Еу!: Ароса[урзе, а уже 
появились несколько инсайдеровских фотографий со съемоч- 
ной площадки. И если пытаться составить по ним первое впе- 
чатление, то, похоже, у Андерсона в очередной раз все полу- 
чится. - К.П. 






сѓагсгай 2 и АНеп $. Ргефатог 3 


Тетгап 5іеде Тапк 





уте 


Издательство Міуепаі Оттуегза| опуб- 
ликовало список предстоящих релизов РС- 
игр на 2003-2004 года. Из него следует, что 
На!-Ге 2 должен пступить в продажу 14 
ноября 2003 года, а Гога оѓ {Пе Влпбз: Маг ої 
{Һе Біпе - 21 ноября 2003 года. Но наиболее 
интересным является то, что в списке при- 
сутствуют такие названия как Аеп уѕ 
== а Ргедаќог 3 и біагСгай 2. Первые слухи о 
=“ разработке ЅіагСгай 2 появились еще в 
мае, когда сотрудники студии МИШ$йс, 
разрабатывающей приставочный экшен 
ЅіагСгаёй: Сһоѕі, проболтались, что сюжет 
их игры вписывается в промежуток между 
ЅіагСгаѓї: Вгооа Маг и З4агСгаЁ 2. Теперь же вторая часть 
культовой игры анонсирована официально. В графе ‘дата вы- 
хода" напротив нее стоит 2004 год. - К.П. Ы 





Корпорация Мем вопіс и компания КЕС объявили о 

подписании дистрибьюторскрео соглашения 

Компании ВВС и Міемубопіс провели 20 августа 2003 г. в 
московском кинотеатре ІМАХ совместную пресс-конферен- 
цию, посвященную подписанию дистрибьюторского соглаше- 
ния , согласно которому компания ВВС будет осуществлять по- 
ставки СО-мониторов и микрокомпьютеров МіемЅопіс на 
всей территории России, а также в странах Восточной Европы 
- Чехии, Венгрии, Польше. 

Основой для заключения дистрибьюторского соглашения 
между ВВС и МіеуЅопіс послужил анализ состояния рынка 
оборудования для визуализации информации, а также дина- 
мика продаж жидкокристаллических мониторов. В ходе иссле- 
дования выяснилось, что на сегодняшний день в России про- 
слеживается четкая тенденция по интенсивной замене элек- 
тронно-лучевых мониторов, имеющих достаточно прочный за- 
пас по сроку эксплуатации, на 1СР-мониторы. При закупке 
нового оборудования для оснащения рабочих мест многие ком- 
паний и конечные пользователи делают выбор в пользу плос- 
ких экранов, постепенно отходя в сторону от традиционных 
СВТ-мониторов. Все это говорит о росте рынка, причем как для 
производителя - компании Уіемвопіс, так и для ВВС, чей биз- 
нес сосредоточен на двух основных направлениях: дистрибью- 
ции персональных телекоммуникационных продуктов (КЕС 
Роси$ Ріѕігіђриійоп) и проектной дистрибьюции (ВВС Епќегргіѕе 
М№Меїуогкіпе). 

Помимо этого, выбор компанией ВВС бренда Уіеу5опіс 
обусловлен также тем, что известный производитель телеком- 
муникационного оборудования концентрируется только на 
средствах отображения информации и является своего рода 
экспертом в данной области. 





Для корпорации УіемЗопіс компания КЕС не является оче- 
редным дистрибьютором, просто поставляющим оборудование. 
До момента принятия решения о сотрудничестве с УіемБопіс 
компания ВВС не имела в своей продуктовой линейке такого 
товара как мониторы, что говорит о ее высокой заинтересован- 
ности в развитии этого направления. 

"Компания ВВС начала поставки оборудования МіеуЅопіс 
в начале этого года", - заявил президент компании ВВС Кон- 
стантин Сидоров. "Однако до подписания данного соглашения 
дистрибьюция товаров велась в тестовом режиме, что позволи- 
ло нам отследить реакцию рынка и дилеров на наше предло- 
жение, изучить рост продаж. В конечном итоге мы убедились, 
что сделали правильный выбор". 

"Мы особенно ценим усилия дистрибьютора по привлече- 
нию новых дилеров, которые ранее не продавали (СО-монито- 
ры и КПК, - отметил Вадим Степанишин, глава российского 
представительства У1е\и5отс. - Особенно хочется отметить 
удачное начало дистрибьюции компанией ККС совсем новых 
для нее продуктов, таких как мониторы серии УР, а также про- 
ектные поставки мониторов. Это позволяет нам увереннее чув- 
ствовать себя на корпоративном рынке и отвоевывать его у 
конкурентов". 
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Стенд “Юнимакса” 





Нынешний МАКС-2003, проходив- 
ший с девятнадцатого по двадцать 
четвертое августа в городе Жуковском, 
оказался заметно интереснее предыду- 
щего. В нынешнем году человечество 
отмечает столетие авиации, и органи- 
заторы авиасалона постарались, что- 
бы он стал событием мирового мас- 
штаба. Только по официальным дан- 
ными, мероприятие посетило более се- 
мисот тысяч человек. 


Как и в случае с МАКС-2001, на ны- 
нешнем авиасалоне происходили меро- 
приятия, связанные с компьютерными 
играми. Вообще-то, этот материал дол- 
жен был быть посвящен исключительно 
чемпионату, проходившему с 22 по 23 ав- 
густа на стенде “1С”, но так уж сложи- 
лось, что игровая тематика была пред- 
ставлена на авиасалоне куда шире. 


Новинки 

На предыдущем авиасалоне “очагов 
игровой индустрии” было два: стенд 
“1С”, где демонстрировался “Ил-2 
Штурмовик”, а также место проведения 
чемпионата по тестовой версии игры. В 
этот же раз количество “игровых точек” 
удвоилось: помимо “ІС”, собственные 
стенды имели компания “Алион”, пред- 
ставляющая в России . продукцию 
Тһгиѕітазѕіег, “Юнимакс", собравший в 
своем павильоне сразу несколько фирм, 
а также “виртуальная Формула-1”. 

Каким образом Формула-1 относится 
к тематике авиасалона, осталось загад- 
кой (как и то, зачем в экспозиции броне- 
техники была выставлена САУ “Мста- 
С”). С остальными стендами таких во- 
просов не возникало. “Алион”, выставив- 
ший на МАКС-2003 целый павильон под 
открытым небом (находился он в непо- 
средственной близости от взлетной по- 
лосы), не только демонстрировал про- 
дукцию Тһгоѕітаѕїег, но и устраивал 
различные соревнования. Правда, по- 
пасть в этот павильон могли лишь те, кто 
был заранее приглашен. 

Более демократично выглядела экс- 
позиция “Юнимакса”. Здесь любой же- 
лающий мог попробовать себя в роли 
виртуального пилота, причем не только 
современного, но и времен Второй миро- 
вой. Свое мастерство демонстрировали 
виртуальные вертолетчики, устраивав- 
шие показательные “полеты” в Епету 
Епрабе4. Дополнительный интерес 
“Юнимакс” привлекал тем, что там де- 
монстрировалась тестовая версия верто- 


АКЬ-2003 


летного симулятора “Ударная Сила” от 
“Буки”. Но даже эта демонстрация не 
могла привлечь очень много народа: па- 
вильон большую часть времени был по- 
лупустым. 

Совсем по-иному выглядел стенд 
“1С”. Во все “открытые” дни вокруг него 
находилось огромное скопление народа, 
и дело было не только в том, что там же 
проходил чемпионат по “Забытым Сра- 
жениям”. На стенде можно было увидеть 
и Госк Оп: Модегп Аіг Сотраї, игру, ко- 
торая должна была выйти еще несколько 
лет назад. В настоящее время Госк Оп 
готовится к релизу, а на МАКСе можно 
было оценить, что же это будет за игра. 
Проводившиеся на стенде мероприятия 
привлекали не только простых зрителей, 
но и настоящих пилотов. В один из дней 
проведения салона к “1С” забрела не 
кто-нибудь, а целая пилотажная группа 
“Фречче Триколори” из Италии. Надо 
было видеть, как итальянские пилоты, 
совсем недавно демонстрировавшие 
высший пилотаж в небе над Жуковским, 
осваиваются с управлением “Забытых 


аг №9 


Сражений”. 


Симулятор не для каждого 

Помимо “Забытых Сражений”, Боск 
Оп, “Ударной Силы” и других "граждан- 
ских” симуляторов на выставке был еще 
один продукт. В отличие от вышепере- 
численных игр, эта работа предназначе- 
на для совсем иного круга пользовате- 
лей. Речь идет о Ѕирег Мапецуег, летном 
тренажере, разрабатываемом специаль- 
но для военных. 

Графически Зирег Мапецуег пока 
что находится где-то между ЕІапкег 1,5 и 
2,0, но красивая картинка в данном слу- 
чае не является наиболее важной состав- 
ляющей. Гораздо важнее летная модель, 
создаваемая в полном соответствии с ха- 
рактеристиками реальных самолетов. К 
нынешнему дню в симуляторе смодели- 
рованы несколько самолетов КБ им. Су- 
хого, такие, как Су-27 иСу-30. В дни про- 
ведения салона создатели бирег 


Юрий ПАШОЛОК 


Мапецуег демонстрировали виртуаль- 
ный Су-30, выглядел он вполне убеди- 
тельно (во время демонстрации один из 
разработчиков выполнил такую фигуру 
высшего пилотажа, как “колокол”). Еще 
одной важной составляющей является 
полноценное отображение кабины пило- 
та (приборы выводятся на специальные 
мониторы). 

Зирег Мапецуег можно было увидеть 
не только на основном стенде, но и на 
экспозиции КБ им. Яковлева. Специаль- 
но для этого КБ создатели тренажера со- 
здали версию, в которой был смоделиро- 
ван новейший учебно-боевой самолет 
Як-130. Специально для авиасалона бы- 
ла создана точная копия носовой части 
фюзеляжа Як-130, внутри которой и си- 
дел виртуальный пилот. Что же касается 
основного стенда зарег Мапецуег, то в 
воскресенье его посетили министр про- 
мышленности, науки и технологий РФ 
Игорь Клебанов и спикер Государствен- 
ной Думы Геннадий Селезнев. Отдельно 
стоит отметить появления на стенде из- 
вестного летчика-испытателя Анатолия 
Квочура. Летчик продемонстрировал це- 
лую серию фигур высшего пилотажа и, 
судя по его реакции, осталея доволен 
тренажером. 


Толпа вносит коррективы 

Вот мы и подошли к основному игро- 
вому мероприятию, проводившемуся на 
МАКС-2003. Речь идет о чемпионате по 
авиакиберспорту, проходившему 22 и 23 
августа. По плану, в пятницу должны 
были пройти соревнования 1Х1, а в суб- 
боту - командные бои 2Х2. Дабы меро- 
приятие не затягивалось, начало боев 
планировалось на 11:30. 

Получилось же все далеко не так 
гладко, как хотелось. Во многом причи- 
ной тому стало огромное количество по- 
сетителей на входе. Желающие попасть 
на салон растянулись в километровые 
очереди, многие стояли в них более чем 
по часу. В результате к назначенному 
времени на стенде “1С” находились счи- 


Полеты любителей. Кто останется на плаву — получит диск “Забытых Сражений"" 
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Итальяцы весело переучиваются со “свистков” на “тарахтелки” 


танные единицы из нескольких десятков участников. Больше 
всех не повезло команде Тһгиѕітаѕіег, которая так и не смог- 
ла поучаствовать в “одиночных” боях. В связи с тем, что нача- 
ло соревнований было отложено на пару часов, финальные бои 
турнира 1:1 пришлось доигрывать в субботу. 

Второй день соревнований оказался куда менее скомкан- 
ным. После завершения финальных боев турнира 1:1 начались 
парные баталии. Турнирная сетка была расписана таким обра- 
зом, что команды Ѕаіїек и Тһгиѕітаѕіег в отборочных боях 
практически не пересекались. Увы, последствия первого дня 
дали о себе знать: времени на финальные бои практически не 
осталось. В итоге финалисты просто договорились о том, кто 
какое займет место (сделать это было несложно – все призо- 
вые места заняли Летающие Бараны). 

Несмотря на все перипетии, чемпионат все же состоялся. 
Результаты таковы: 
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Дузльные бои 1 на 1 

1 место: =ЕВ= ҮіКЅ (джойстик Ѕаійїек Х45, 30 минут полета 
на реактивном самолете 1-39, подарочная версия игры “Ма- 
фия”) ПОВ” 
2 место: =ЕВ= КоасН (джойстик Ѕаіїек Сурога 3р О5В | Зака 
Со!а, 20 минут полета на реактивном самолете 1-39, подароч- 
ная версия игры “Блицкриг”) 

3 место: =ЕВ= Ѕіогт (джойстик Ѕайек Суђроге Зр ВатЫе 
Ѕіск, “Пираты Карибского моря”) 

4 место: =ЕВ= Той (геймпад Ѕайек Р880 Оиа! Апа1о8 Раа, 
“МеЯіеуа1. Тоба] Маг”) 





Парные бор 2 на 2 

1 место: =ЕВ= ҮіКЅ, =ЕВ= Красһ (джойстики Ѕайек Х45, 
40 минут полета на реактивном самолете 1-39, подарочные 
версии игры Мафия”) 

2 место: =ЕВ= ой, =ЕВ= ТІ, (джойстики Зайек СуБог& Зр 
О$В Со], 20 минут полета на реактивном самолете Г-39, по- 
дарочные версии игры “Блицкриг”) 


МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07 /мин. круглосуточно 


Ситуация, произошедшая на МАКС-2001, повторилась и 
на нынешнем авиасалоне. У некоторых из участников, правда, 
были проблемы, связанные с проходом на авиасалон, тем не 
менее, призовые места команда 5аЦекК завоевала по праву. 


САНКТ-ПЕТЕРБУРГ - $0,03/мин. круглосуточно 
ЛЕНИНГРАДСКАЯ ОБЛАСТЬ - 50,07 /мин. круглосуточно 


Е РОССИЯ - от 50,07 /мин. 


Квочур: с неба реального — в небо виртуально 


ЕРЕЕН 


СТРАНЫ СНГ- от $0,11 /мин, 
ИЗРАИЛЬ - $0,09/мин. круглосуточно 


ЗАП.ЕВРОПА, США, КАНАДА - от $0,09 /мин. 


Услуга предоставляется посредствам ІР-телефонии 


бесплатная доставка 


777 24 77 777 24 59 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 
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ХХП век от Рождества Христова. Земля окутана плотной 
пеленой мрака. Большая часть некогда цветущей голубой пла- 
неты из-за крупных экологических катастроф превратилась в 
выжженную пустыню. Остатки человечества сгрудились в 
крупных мегаполисах. Одним из таких является 400-миллион- 
ный город Мега-Сити Один. В условиях жуткого перенаселе- 
ния, как на дрожжах, выросли преступные группировки раз- 
личных мастей и рангов. Они хотят подмять местные улицы 
под себя, установить на них свои жесткие законы и за счет бо- 
лее слабых зажить припеваючи. С каждым годом уровень пре- 
ступности увеличивается на 50 процентов. Единственное, что 
хоть как-то поддерживает подобные города на плаву, - это ин- 
ститут судей, людей, которых государство наделило фактиче- 
ски ничем не ограниченным правом посредством грубой силы 
вершить правосудие. 


Судья Дредд - это пытливый следователь, хитрый адво- 
кат, упертый прокурор, неподкупный присяжный заседатель 
и хладнокровный палач в одном лице, ни на секунду не выпус- 
кающий из рук заряженную суперпушку под названием “За- 
конодатель”. Некий господин по кличке Оеаїћ – полная проти- 
воположность нашему герою, да еще вдобавок не человек, а не 
гнушающаяся использовать нечистую силу нежить. Он умуд- 
рился объединить под своим крылом ранее противоборство- 
вавшие преступные группировки, сектантов, вампиров и про- 
чее отребье, после чего выступил с ними против закона еди- 
ным фронтом. Разумеется, сюжет Гаде Огеда& уз. реаїћ воз- 
лагает на вас почетную обязанность спасти город от этой мра- 
зи. Причем по ходу игры вам предстоит шататься не только по 
бескрайним улицам Мега-Сити Один (к сожалению, знамени- 
тый байк Дредда разработчики в свое детище включать не со- 
бираются), но и с огнем и мечом посетить обитель темных сил, 
откуда пошел корень всех бед. Львиную долю уровней придет- 
ся пройти с перспективой от первого лица, а некоторые с видом 
от третьего. 

Сотрудники ВебеШоп зо бхаге заявляют, что на ваших мо- 
ниторах картинка будет походить на классический рисован- 
ный комикс вселенной 2000А р с большим количеством ярких 
огней на фоне черных высоток и спецэффектов во время сра- 
жений. Например, графическое ядро способно без труда об- 
считывать в одном кадре телодвижения до 30 полноценных 
персонажей, но, судя по скриншотам, им бы не помешало обра- 
сти дополнительным числом полигонов. 


Мордой в пол! Это проверка паспортного режима 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 








Владимир ЧАПЛЫГИН 
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Конан - главный герой фэнтезийных романов Роберта Эр- 
вина Говарда. Появился он еще в 50-х годах прошлого столе- 
тия. В 70-х он победным маршем шествовал по страницам зна- 
менитых комиксов от Магуе], после чего умудрился подмять 
под себя киноиндустрию, а также удачно освоился в роли ге- 
роя детских телесериалов. В ХХІ веке ему приходится поко- 
рять компьютерные игры. 





События в игре не привязаны к какой-либо из книг или 
фильмов о Конане. Все начинается с того, что Конан Разруши- 
телевич Киммерийцев после очередного похода решает навес- 
тить своего дядю, который вкалывал старейшеной в какой-то 
Богом забытой деревеньке. Но, придя в поселение, Конан обна- 
руживает, что населенный пункт сожжен неизвестными хули-' 
ганами, а все население перерезано. Как обычно, за всем этим 
стоят служители культа Очень Злому Богу, с которыми вели- 
кому герои и предстоит бодаться на протяжении всей игры. 

Со стороны бои напоминают классические поединки, чей 
стиль устоялся в поджанре слэшеров со времен выхода Гле Бу 
{Ве Ѕуога и Ѕбеуегапсе: ВІаде оѓ Рагкпеѕѕ. В распоряжении иг- 
рока есть холодное оружие, несколько кнопок нападения плюс 
еще две клавиши, которые отвечают за блок и прыжок. Разу- 
меется, при грамотном сочетании все это образует умопомра- 
чительные комбо, с которыми параллельно в копилку героя 
сыплются очки опыта, дающие право проводить замыслова- 
тые приемы и наносить крутые удары. 

Пока сказать о графике Сопап: Тһе рагк Ахе что-то опре- 
деленное нельзя. Со стороны интерьеры кажутся довольно 
симпатичными, а вот модели персонажей на свой счет отнести 
данный эпитет не могут. Разработчики уверяют, что по части 
визуальных красот проблем нет. Дескать, просто скриншоты 
сняты из ранней версии игры, где еще многое предстоит изме- 
нить и усовершенствовать, а на выходе все окажется в шоко- 
ладе. 
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Александр ЛАНДА 


Кита: 1Л/аг 


| * Жанр Онлаиновыми симулятор воиньг ж Издатель Кита КеаШу Сатеѕ 


| * Разработчик Кита Веа!Иу Сатеѕ ж Дата выхода Февраль 2004 


1 


Попробуйте представить себе следующую картину. Сидите 
вы перед любимым теликом, просматриваете репортаж о бое- 
вых действиях из очередной горячей точки. Совершенно нео- 
жиданно, ваш квадратный друг засасывает вас в свое чрево, 
перемещая в самую гущу событий. С автоматом в руках и в б0- 
евой выкладке. Ситуация, не раз описанная проповедниками 
апокалипсиса, кажется, станет совершенно реальной уже в 
начале следующего года, когда малоизвестная на игровом 
рынке компания Ката КеаШу Сатеѕ выпустит в Сеть свой 
дебютный продукт. 


Именно так, мы смотрим по телевизору новости и, спустя 
небольшой промежуток времени, получаем возможность лич- 
но принять участие в этих же событиях. Правда, это уже будет 
онлайновая миссия Кита: Маг. Миссии обновляются на мас- 
тер-сервере еженедельно в соответствии с тем, что происхо- 
дит в реальности. Если же на данный момент не ведется ника- 
ких войн, то предстоит поиграть в то, что происходило в бли- 
жайшем прошлом. Из того же потока новостей можно будет 
узнать цели миссии, расклад сил, прогнозы военных по поводу 
исхода задания и даже некоторые разведданные. Как совер- 
шенно не трудно догадаться, нам предстоит выступить на сто- 
роне борцов с мировым терроризмом. Борцы - это десантники 
армии США, а, собственно, террористы - участники и пособни- 
ки движений типа "Аль-Каида" или "Талибан". Помимо абст- 
рактных врагов, борцам предстоит встретиться с виртуальны- 
ми бен Ладеном, Хусейном и прочими, прочими... 

Н средствам борьбы с терроризмом разработчики отнесли 
штатное вооружение солдат армии США, плюс к этому, в игре 
будут доступна легкая военная техника, а также спутники 
шпионы и прочие высокотехнологичные средства разведки и 
наблюдения. 

Разработчики козыряют целым штатом военспецов и кон- 
сультантов, привлеченных к работе над игрой. Понятно, что 
это способствует в той или иной степени достижению "неви- 
данного доселе реализма". Но куда любопытней другое. Что бу- 
дет превалировать в самом неотдаленном будущем - реалис- 
тичная игра или игровая реальность? Вуда могут завести по- 
добного рода "реалистичные симуляторы военных действий"? 
Возможно, подобная программа оказалась бы полезной для 
тренинга солдат, но насколько это необходимо простым гейме- 
рам? 

Наконец, финальный вопрос - стоит ли нам бояться своего 
телевизора? 


— Говорят, на уровне сложности Не! из бен Ладена выпадет 
раритетная М-16... 
— А бывают раритетные слотовые М-161 











Александр ЛАН ДА 


№2: Пе Пгеаг. 


* Жанр Космасимулягор Ж Издатель ЕПГОПЕА Разработчик ЕЧо5оН 





ж Дата выхода Ноябрь 2003 


Разработчикам игр свойственно делать продолжения сво- 
их творений. Правилами изготовления сиквелов является, во- 
первых, эксплуатация темы первой части игры, работа над 
ошибками первой же части, плюс незначительные, дабы чего 
не напортить, изменения в области геймплея все той же первой 
части. 
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Нет, это не "Кодьяк" из Тюепап $ип, это местный "бомбер" 


Ес030Й пошла проторенной дорожкой. Сиквел начинается 
примерно там же, где окончился оригинал, правда, двадцать 
лет спустя. В этому времени наш герой нагулял довольно серь- 
езные трудности с законом, вследствие чего и угодил под стра- 
жу. Именно таким немудреным поворотом истории и объясня- 
ется, почему вам предстоит обживать космос заново. 

Суть игрового процесса особо не изменилась. Присутствует 
легкая сюжетная линия, игроку предоставлена полная свобо- 
да, правда, вселенная получила динамическую модель и жи- 
вет по своим законам. Просторы космоса бороздят торговцы, 
конкуренты не дремлют, а любое мало-мальски крупное собы- 
тие может повлиять на биржевые ставки. 

Предлагается несколько относительно честных путей обо- 
гащения, и, как следствия, получения новых космических ко- 
раблей, двигателей, оружия, технологий и прочих фишек. Хо- 
тите стать промышленным магнатом - открывайте добываю- 
щие шахты и заводы. Хотите стать межзвездным торговцем - 
покупайте корабль повместительней, изучайте галактические 
биржевые сводки и вперед. Для особо интересующихся есть 
возможность ступить на тропу пиратетва. 

О средствах сколачивания капитала. В вашим услугам бу- 
дут предоставлены не только вооруженные транспорты, но и 
целые крейсера, носители истребителей и космические фаб- 
рики. Каждый тип корабля обладает своей летной моделью. 

Движок написан заново и ориентирован на вертексные 
шейдеры, что находит отражение в дивном, восхитительном и 
невероятно реалистичном бампе. Объекты - корабли, станции, 
метеориты, выглядят натурально, поблескивая почти метал- 
лическими боками. В плане графики игра способна стать лиде- 
ром жанра. 

Вот только удастся ли разработчикам решить проблему 
вялотекучести", от которой так страдала первая серия? Будет 
ли это захватывающая история, эдакое космическое приклю- 
чение, или все опять сведется к скучным и однообразным дей- 
ствиям цепи купил-продал-проапгрейдил? Ы 








х Жонр Командный ЕР5 ж, Издатель ЕА Сагез >» Разработчик ОТСЕ Сапада 





х Дота выхода Весно 2004 х; Сайт игры мум. еосае: сот, ошса Боаненеа 1542 


- Въетнамцы нас ногами избили! 
- А почему ногами? 

- Руками за глаза держались... 
Старый анекдот 


ЕА Сатез, как известно, оченъ лю- 
бит сериалы. Мееа јот 5рееа, эзтСиу, 
ТАе 5їтѕ - это лишъ малая часть игр, 
обросших продолжениями и прочими 
адд-онами. В этот "мыльный список” 
не так давно попал и ВаШене@а 1942, 
лучший сетевой шутер прошлого года. 
Первый адд-он, Коай іо Коте, вышел не- 
сколько месяцев назад, следующий 
(бестеё Меаропѕ оў УП) готовится к 
налету на прилавок. После Тће $їтѕ да- 
же странно, что вторая часть 
ВаЧене а 1942 так быстро начала со- 
зревать. 


Особого выбора места действия у 
разработчиков не было. После того, как 
они покончили со Второй мировой, оста- 
лось лишь два модных временных пери- 
ода - война во Вьетнаме и Ирак. По- 
скольку иракский участок усиленно оку- 
чивается Шеѕегі Сотраї, оставалось 
только отправиться в джунгли Юго-Вос- 
точной Азии. 


\№еісоте 10 {ће Јипоіе 

Назвать Ваейея: Міеїілат принци- 
пиально новой игрой язык не поворачива- 
ется. Концепция, по сравнению с Ваейе!а 
1942, практически не менялась: все те же 
две противоборствующие стороны, актив- 
но использующие технику и геймплей, 
ориентированный на сетевые командные 
бои. 

Произошедшие с игрой изменения свя- 
заны, прежде всего, с местом действия. То- 
го баланса сил, который наблюдался в 
Ваіейеја 1942, не будет. Американцы по- 
лучат однозначное преимущество в техни- 
ке, особенно это касается самолетов. Пока 
что неизвестно, будет ли у вьетнамцев хоть 
какие-то самолеты, как и знаменитые зе- 
нитные ракетные комплексы. По словам 
разработчиков, боевые действия сил Се- 
верного Вьетнама будут иметь характер 
партизанской войны, но с применением 
танков и другой техники. Согласно послед- 
ней моде, северовьетнамские партизаны 
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получат в распоряжение систему подзем- 
ных тоннелей (мы тоже очень любим игру 
\е сот), которые могут достигать окраин 
американских баз. 

Заметно увеличатся и размеры карт. 
Ничего удивительного тут нет: отныне небо 
бороздят реактивные самолеты, которым 
требуется куда больше места для манев- 
ров. Пока что представленная авиатехника 
ограничена лишь истребителем Е4 
РҺапіот и транспортно-боевым вертоле- 
том ОН-1 года, зато обе машины облада- 
ют любопытными особенностями. Вертоле- 
ты в Ваїећйеја: Уіеіпат способны перево- 
зить технику, причем не только джипы, но 
даже танки. "Фантомы" же получили на во- 
оружение кассеты с напалмом, так что за- 
жигательные (в прямом смысле) рейды га- 
рантированы. 

Гораздо более интересны изменения, 
произошедшие с сетевым режимом игры. 
Разработчики пообещали включить в игру 
принципиально новый вид сетевых побо- 
ищ, названный Еуоіиіоп. Представляет он 
из себя следующее: карта, на которой ве- 
дется бой, способна видоизменяться. Ее ме- 
таморфозы напрямую зависят от того, на- 
сколько результативно выступает та или 
иная сторона. На практике получается ми- 
ни-кампания, такой режим делает сетевую 
игру гораздо интереснее привычного 
Сопаие$. 


| маппа бе (їке Раг Огу 

Ваейеја: Уіеілат создается на базе 
сильно переделанного движка, доставше- 
гося от Ваїећйеја 1942. Основные измене- 
ния связаны с появлением поддержки но- 
вомодных шейдеров, отчего игра стала 
слегка напоминать творение Сгуќек 
915. Умопомрачительных красот ново- 
введения не добавили, зато системные тре- 
бования заметно возрастут. Учитывая, что 
Ва ейеа 1942 особой оптимизацией не от- 
личался.. 

Заодно разработчики пообещали сде- 
лать персонажей и технику более детали- 
зированными. Может быть, финальная 
версия ВаеНе!а: Міеіпат действительно 
будет выглядеть очень неплохо, но пока 
модели, мягко говоря, не слишком-то хоро- 
ши. К тому же, ”ІСЕ опять начала издева- 
тельство над историей: взгляните на чудо в 
панамке и шлепанцах, изображающее 
вьетконговца, и сразу поймете, о чем я го- 
ворю. 


а" 


Без Т-54 партизанам никак не обойтись 





Юрий ПАШОЛОК 


АТТ прочим... 
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ардылы ға токі асое пана Баа 


Ард-он - переросток 

В настоящее время ВаШейеа: 
Ұіеіпагт вызывает смешанные чувства. 
С одной стороны, в игре появилось много 
нового, с другой же, кардинальных отли- 
чий от предшественника нет. ОТСЕ 
Сапайа придется приложить немало 
усилий, чтобы их работа не выглядела 
бледной тенью Ваїейеја 1942. Учиты- 
вая Зесге{ \Меаропз ої МУП, задача бу- 
дет не из легких. Н 











«бокрүшұ наглость гордыни вашей, и 
БУДЕТ тщєтной сида ваша, үвьєт вас 
заҳожий мєч, и БУДЕТ земля ваша 

пуста, и дворы ваши вудут пусты.» 


— «Повесть временных лет» 
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Еще каких-то три года назад было 
трудно представить, что ближайщее вре- 
мя рынок наводнят шутеры от первого 
лица на тему Второй мировой. Похоже, 
сейчас ажиотаж вокруг данного историче- 
ского события утих, зато популярность 
набирает другой военный конфликт - вой- 
на во Въетнаме. Судите сами, уже вышли 
Ілпе оў за: Уіеітат и Улесотд, анонсиро- 
ваны Сай 5їдт: СҺатііе и ВаНејіеіа Узеатат. 
Разумеется, список будет выглядеть не- 
полным, если в него не включить героя 
этих страниц - Меп оў Уаіот: Узетат. 


Пожалуй, самой емкой и правильной ха- 
- рактеристикой грядущей игры является ба- 
нальная фраза "от создателей Меда! ої 
Нопог". И пусть подавляющая часть былой 
команды ушла в студию ТаНийу Мага, и 
пусть стан разработчиков пополнился боль- 
шим числом новых сотрудников. Несмотря 
на это, новое творение 2015 вряд ли опус- 
тится ниже определенной высокой план- 
ки, так как статус компании обязывает. 


Уммм, Дананг 

8 марта 1965 года в городе Дананг, 
что в южной части Вьетнама, десанти- 
ровалось 3500 американских морских 
пехотинцев. Цель, поставленная пе- 
ред ними, - молниеносная установка 
необходимого правительству США 
режима. Впрочем, никакого блиц- 
крига у них не вышло. Взамен они 
получили столкновения с регу- 
лярной армией коммунистов, а 
также удары в спину со стороны 
партизан. В итоге пребывание де- 
сантников затянулось на три года. 
Среди них был и главный герой Меп оѓ 
\Уа]ог - молодой доброволец Морского 
корпуса Дин Шеферд. 

Дин вырос на рассказах своего 
отца о подвигах Второй мировой войны, и из 
чувства долга в 1964 году он сознательно по- 
шел служить в морскую пехоту. Когда вой- 


На джипе установлен пулемет. Нам дадут из не- 
| го пострелять 





















| Что касается реализма, то здесь разра- 
ботчики обещают нам правдоподобно пере- 
М} нести в игру основные характеристики 
й стрелкового оружия тех времен. Помимо 
этого, они смоделируют реалистичную 
- прицельную сетку для разных видов 
арсенала, а также попытаются вос- 


ска дислоцировались под Данангом, Ше- 
ферда после боевого крещения пере- 
вели в отряд быстрого реагирова- 

ния местного спецназа. Именно 




















с этого момента стар- 
тует игра. По- 
следующие с 


1965 по 1968 создать эффект "горячки боя” (обя- 
год события бу- зательно с трехмерной кровью). 
дут преподно- Кроме того, на определенном 


ситься в виде днев- 
никовых записей а- 
ля Міеїсопе. Всего в Меп 
о? Уаюг в режиме однополь- 

зовательской кампании запла- 


этапе игры нам дозволят 
порулить автотехникой. 
Вам нравились нео- 
жиданные скрип- 
товые сцены из 
Меаа! ої Нопог? 
Если да, то Меп оѓ 
Уа]ог для вас. В игре 
их станет еще больше. На- 
пример, как только начинает- 
ся стрельба, ваши сослуживцы не строят из 
себя героев и, дабы уберечь свою шкуру от 
нежелательной дырки, дружно падают 
на землю или же ищут пуленепробива- 
емые укрытия, Через некоторое время 
отделение приходит в себя и начина- 
ет вести ответный огонь. Сначала 
идет пристрелка, после чего сле- 
дует стрельба по конкретным це- 
‚ лям на поражение. Причем спо- 
собности ваших товарищей 
зависят не только от за- 
ранее заданной степени 
развития искусственно- 
го интеллекта, но и от по- 
годных условий. Так во вре- 
мя проливного дождя в джунглях 
искать среди плотной листвы вра- 
жеских автоматчиков практичес- 
ки бесполезно, как черную кошку 
в темной комнате. Здесь придется 
ориентироваться исключительно 
по звуку выстрелов. Если во вре- 


нировано 16 миссий, на прохож- 
дение которых среднему геймеру придет- 
ся потратить более 25 часов игрового време- 
ни. 


Его высочество скрипт 
Несмотря на то, что из 16 миссий лишь 
только две вам предстоит одолеть в 
одиночку (открою небольшую тайну - 
в них вам придется бежать из вьет- | 
конговского плена), Меп оѓ 
Уа]ог из разряда шутеров | 
от первого лица следует а 
перевести в комбатси- 
мы. Причина - команд- 
ные взаимодействия с от- 
рядом, с которым вы буде- 
те одолевать оставшиеся 
четырнадцать миссий. Дин 
сможет отдавать своему от- 
делению определенные типы 
приказов В отличие от 
Уіеісопе, это не будет, напри- 
мер, просьба к проводнику най- 
ти верный путь. Команд ока- 
жется намного больше. Со сторо- 
ны они сильно напоминают уп- 
рощенную версию Сћоѕї Кесоп. 




















Без страха в штыковую 
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После небольшой стычки следует связаться со штабом 


мя боя кого-то ранят, то активируется 
скрипт, по условиям которого ближайший к 
задетому солдату товарищ пытается ока- 
зать первую медицинскую помощь. Ежели 
кого-то убили, то действует уже совсем 


иной скрипт. И так все время. 


Трава у дома 

Еще один веский аргумент в 
пользу Меп оѓ Уаог - убедитель- 
ная графика. Продемонстри- 
рованный на ЕЗ ролик с 
реальными 
из игры по- 
казал, что 
мощности 


сценами 


техноло- 

гии Опгед] 

Магѓаге ис- 

пользуются если 

не на все сто, то на прибли- 

женное к данной абсолютной вели- 

чине количество процентов. Взгляните на 


е :' спину из-за валуна целится вьетконговец 
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скриншоты и обратите внимание на густую 

растительность. В статическом исполне- 

нии джунгли смотрятся не на пять с плю- 

сом, но, уверяю вас, в динамике все будет 
выглядеть намного краше. 

В отличие от Міеїсопе уровни не пред- 

ставляют собой извилистый путь, обстав- 

ленный со всех сторон непрохо- 

димыми дере- 

вьями. Дви- 

жок позволя- 

ет разработ- 

чикам моде- 

лировать 

правдоподоб- 

ные рисовые и 

каучуковые 

плантации, сады 

папайи, системы уз- 

ких извилистых тунне- 

лей, а также небольшие 

города. 

Отдельного разговора за- 


аз: 


ж т . о гь ы Б. 
о т 86.10 = : . 
Я ан а е А 
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Разработчики потратили достаточно 
много времени, чтобы передать атмосфе- 
ру войны во Вьетнаме. В отличие от чеш- 
ских создателей Ме!сопд, они не путеше- 
ствовали по Вьетнаму, зато раздобыли 
множество исторических книг и архивных 
материалов. Исследовались не только фо- 
тографии, но и боевые рапорты тех вре- 
мен. Кроме того, сотрудники 2015 умудри- 
лись заполучить различное оборудование, 
оружие, карты местности, а также образ- 
цы униформ противоборствующих сторон. 


служивает прорисовка качаю- 
щейся на ветру травы и листь- 
ев. Вкупе с классным звуко- 
вым оформлением дан- 

ная картина создает 
непередаваемый эф- 

фект присутствия. 

Видимо, не зря руко- 

водство 2015 поручило 
заняться аудиосоставляю- 
щей специализированной 
голливудской фирме. 


Подождем ТВОЮ 

маму? 

Подождем... 

На данный момент 
25 разработчиков 
практически за- 
кончили трудить- 
ся над уровнями для однопользовательской 
кампании, дописывают скрипты и готовятся 
взяться за отладку игрового процесса. Поми- 
мо этого, им осталось вживить =- 
мультиплеер, отловить баги, и Ё © 
диск с Меп ої Уаюг можно смело 
отправлять в Би 
печать. Только 
вот какая незада- 
ча: обладатели Хђох полу- 
чат игру в первом квартале 2004 
года, а вот нам, видимо, суждено 
потерпеть. Дело в том, что после 
приставочного релиза разработчи- 
ки планируют добавить в свое 
детище некоторые новомодные 
графические навороты (на- 
пример, поддержка системы 
шейдеров) и кое-что поменять 
в системе геймплея. Именно 
поэтому ориентировочная дата 
выхода РС-версии отодвинута 
на вторую половину следую- 
щего года. 


| Опереться сошками на камень, дабы отдача не 
была слишком сильной 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Мы продолжаем нести смех и радость в дома 
наших читателей. Новый объект для изучения и ос- 
меяния называется Эру Кіаѕ 30: Сате Оуег, отли- 
чается полной гармонией между внешним видом и 
содержанием, а также в очередной раз доказывает, 
что в игры от 0О15пеу П\цегасйуе играть не стоит, да- 
же если вас очень просят. 

Поскольку в О!зпеу Іпіегасійїуе решили, что поклонники 
фильма Ѕру Кіаѕ — полные и непроходимые кретины, то и иг- 
рать они будут во что угодно, лишь бы на коробке были напи- 
саны заветные слова. Не знаю, ошибались ли они, но скажу 
точно: играть в эту игру не стоит, даже если вам почему-то по- 
нравился фильм. 

Игра эта настолько убога, насколько это вообще позволяют 
возможности современных компьютеров. Три вида “миссий”: 
сражения на предметах, по виду отдаленно напоминающих 
штанги, катание на мотоцикле и серфинг. Каждый из этих “ви- 
дов спорта” не способен увлечь и на минуту, и сводится к ту- 
пой долбежке по кнопкам. 


а Ма т Т С. 
Дети-уроды лупят друга ненастоящими дубинами 


Теоретически, в игре есть какие-то секреты, а также не- 
большие рендеренные (лучше бы вставили куски из фильма) 
мультики тошнотворного качества и содержания. 

Впрочем, к игре прилагаются специальные стереоочки, де- 
лающие нелепое цветастое изображение, выдаваемое игрой, 
несколько объемным. Радости от этого, впрочем, нет никакой — 
мало того, что надоедает все также быстро, но и начинает под- 
ташнивать. 

Свой отпечаток на восприятие игры накладывает и тот 
факт, что действие ее происходит как бы в виртуальной реаль- 
ности. А как у нас умеют изображать виртуальную реальность 
в дешевых фильмах - мы все знаем. Все разноцветное, блестит, 
циферки летают, квадратики мигают. 

Надоедливая музыка, убогая графика и геймплей, которо- 
го нет, - все это позволяет нам смело опустить большой палец 
вниз и избавиться от диска с игрой в максимально сжатые сро- 
ки. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 
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Тіеп - творение австралийского подразделе- 
ния китайского разработчика. Было дело - преда- 
тельски убили императора Шань Дзиня. Бремя 
мести легло на плечи нашего героя - младшего сы- 
на Шань Дзиня по имени Ари. Заодно ему пред- 
стоит вернуть мир на земли восьми великих кла- 
нов,. покарав приспешников темной силы. Справится ли он? 
Конечно, ведь Ари не только обладает потрясающей смелос- 
тью и отвагой, но еще и знаком с восточными единоборствами. 


Кат Е. [Соло 


КОЗ о 








Вместе - мы сила! 





Рекомендованная тактика прохождения игры: кликать. 
Долго, часто, левой и правой кнопками мыши. А для интереса 
и эстетизма — выбивать кнопками различные ритмы и, жела- 
тельно, позадорнее. К слову, все боевые приемы Ари будет вы- 
полнять только мечом. По ходу игры герою будут открываться 
новые и новые приемы, различающиеся по количеству выби- 
ваемых елчьво в. 

Меч выполняет не только функцию боевого орудия как та- 
кового, но и обладает некоторыми другими свойствами. Напри- 
мер, отдачей. Взмахнул - и переместился на некоторое рассто- 
яние. Клинок, что, собственно, совершенно логично, нужен нам 
для уничтожения врагов. Враги Ари – существа, как бы это по- 
корректнее сказать, не обладающие особым интеллектом. А 
некоторые так и вовсе его лишены. Хотя достают они неслабо. 

Графика игры оставляет желать много лучшего. Особо хо- 
чется отметить скопление около героя кучи полупрозрачных 
монстров. Попробуйте угадать, где здесь кто. 

Сюжет игры не несет в себе ничего выдающегося: руби се- 
бе монстров, да учись на ошибках других. Похоже, разработ- 
чики Гей слишком усердно руководствовались при создании 
игры принципом “Все простое — гениально”. Только вот про- 
считались в конечном итоге. Н 


Мало того, что сгореть нельзя, невозможно даже упасть в про- 
пасть. Причина — невидимая прозрачная стена 
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Первая стратегия о Первой мировой 





Призы - 
информацию по 


леї 
И Антанте" смотри на ммм.епіеліе 
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По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095) 111 51 56, 111 54 40, 
е-тай: Бика@вика ги 


бііггей, Мот эпакеп 
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Андрей АЛАЕВ 


Это было не масло. Это был маргарин. 
Тим Талер. “Воспоминания” 





х Сант игры уму м Тпедгеаѓеѕсаредате:сот 


Любая игра — коктейль. Как мини- 
мум - из графики, звука, сценария и 
геймплея, коктейль из мысли и дейст- 
вия. В нашем случае это коктейль из 
уже готовых компонентов, бармен не 
утруждал себя приготовлением чего-то 
своего, особенного и уникального. Он про- 
сто взял готовое и в меру своих скром- 
ных способностей размешал. Не взбал- 
тывая. 

Бармена звали Рой Сатез, в каче- 
стве ингредиентов он подобрал прошло- 
годнего Ртіѕопет оў Мат и кинофильм Тће 
Стеаі Езсаре, которому исполнилосъ ров- 
но сорок лет, а получивший- | 
ся продукт был наречен без 
особой фантазии тоже Тће 
Стеаї Езсаре. Как кино, пра- 
во слово. 


Три мерки Тһе бгваї Еѕсаре 

Фильм, как ни стыдно 
признаться, я не смотрел, 
точнее, смотрел, но кусками. 
Зря: ведь, по мнению самого 
авторитетного киносайта 
Тһе Іпіегпеі Моуіе Оаїараѕе, 
он входит в список лучших 
250 кинолент в истории, причем занимает 
68 место. В принципе, этот рейтинг места- 
ми дает сбои, но, судя по всему, в этот раз 
он не ошибся. Режиссер – Джон Стурд- 
жес, известный нашему зрителю по “Ве- 
ликолепной семерке”. В главной роли — 
Стив МакКуин, послужной список кото- 
рого огромен, включая старую “Аферу 
Томаса Крауна” и все ту же “Великолеп- 
ную семерку”. Также в ролях отметились 
такие монстры, как Джеймс Гарнер, Ри- 
чард Эттенборо и Чарльз Бронсон. 

Естественно, это красивый, тщатель- 
но снятый эпический боевик, а чего, в кон- 
це концов, вы ожидали от режиссера “Се- 
мерки”? На протяжении двух часов груп- 
па офицеров КАЕ, попавших в лагерь для 





военнопленных, планирует и осуществ- 

ляет дерзкий массовый побег. Что отрад- 

но, далеко не все главные герои в итоге 

выживают, так что “энд” получается 

вполне умеренно и реалистично “хэппи”. 
В общем, хороший фильм. 


Две мерки ргіѕопег ої МУаг 

Игра раздражала многих крайне 
странным отражением жизни в немецких 
лагерях. В интерпретации Содетаѕіегѕ 
жизнь за колючей проволокой напомина- 
ла санаторий: кормят, поят, ограничива- 
ют только в свободе передвижения. Даже 
не понятно, зачем отсюда 
бежать? 

Однако главный герой 
об этом не задумывался, и 
нам, соответственно, вы- 
бора не оставалось. При- 
ходилось играть в такой 
довольно специфический 
зпеаКег, причем с сильной 
сюжетной линией. Управ- 
ление, хоть и чисто кон- 
сольное, было удобно, сво- 
бода действий ограничена 
| вполне корректно - в 06- 
щем, приятное времяпрепровождение. 
Особо же надо отметить удачно реализо- 
ванный тайминг, который придавал дей- 
ствию немало реализма. 


Повторяю: не взбалтывать! 

Что до сюжетной линии кинофильма, 
Тһе Стеаї Еѕсаре повторяет ее весьма по- 
дробно. Начинается все на борту “Вел- 
лингтона”, летящего бомбить Германию. 
Однако это не просто ролик: вам придется 
немного побегать по самолету, гася пожа- 
ры, и даже посидеть за хвостовой туре- 
лью вместо убитого стрелка. Все это, хоть 
и аркадно, но весьма забавно, но тот факт, 
что вы сбили штук шесть “мессершми- 
тов”, не влияет на живучесть вашей ма- 


Охранник слушает граммофон и совершенно ничего не замечает 





| Поймали. Тут не церемонятся: за нару- 
шение внутреннего распорядка расстрел 
на месте 





шины. Она неминуемо рухнет вниз, а вы 
попадете в плен. Кстати, вообще по ходу 
игры предусмотрен и ряд иных аркадных 
вставок, включая скопированную из кино 
мотоциклетную погоню. 

В лагере же начинается то, что можно 
назвать “Ргіѕопег ої Маг для бедных”. Во- 
первых, сюжет тут куда жестче и игра 
куда активнее карает за шаги влево и 
вправо. Во-вторых, почти отменен тай- 
минг, отчего выполнение большинства 
миссий становится делом более простым. 
В-третьих, “поля зрения", столь хорошо 
смотревшиеся в том же Ргіѕопег оЁ Маг и 
делавшие игру осмысленной, тут отсутет- 
вуют. В Тһе Сгеаї Еѕсаре очень сложно 
сказать, заметит вас охранник или нет, 
причем если иногда это можно прикинуть 
логически, в большинстве случаев прихо- 
дится полагаться на удачу: немцы прояв- 
ляют глухоту и слепоту вперемежку сис- 
ключительно острым зрением и слухом. 
Кстати, АІ их работает столь же перемен- 
чиво, и никогда нельзя знать наверняка, 
сможешь ли ты обмануть охрану. 

Все это происходит на фоне очень и 
очень бедной графики, изображающей 
спокойный быт лагеря для военноплен- 
ных, столь же мирного и радужного, как в 
Ргіѕопег оѓ маг. Звук и музыка еще более- 
менее приемлемы, но и только. Техничес- 
кая сторона (включая малоудобное уп- 
равление) удручает и отвращает от игро- 
вого процесса не хуже всех геймплейных 
затычек. 

Лицензия хитового фильма вряд ли 
поможет Тһе Сгеаї Еѕсаре: слишком мало 
нынче фанатов у этой картины. Им стои- 
ло приобрести что-нибудь поновее. 

В общем, плохая игра. 


Сейчас бубновый загорится 
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Андрей ЩУР 


- А сейчас, - сказал капитан, вынимая, меч, - вперед! 


- Да, сэр. 


- Это относится и к вам, сержант, - добавил капитан. 


ж Сайт игра О саза сотиргочиевуеСасааету 


- Да, сэр. 
Терри Прэтчетт. "Стража! Стража!" 





Вселенная Звездных, чтоб им не каш- 
лялосъ, Войн продолжает разрастаться 
и мириться. Совсем недавно был взят 
приступом бастион ММОКРС, недолго 
осталось и до падения крепости с лого- 
типом ВРС (Ктідћіз оў Те Оа Керибйс 
на подходе). Ну а пока суд да дело, самое 
время окучить уже давшую несколько 
урожаев ‘излюбленную грядку ЕР5. Види- 
мо, Глисаз Атіз рассуждает подобным об- 
разом, ибо не прошло еще трех месяцев с 
запуска Саїазліеѕ, а нам на стол подали 
очередное блюдо из меню 5’: горячую за- 
куску на лазерных палочках а 1а Те 
Кия Че. 


Что ж, хотя тема философского ры- 
царского учения будущего стала довольно 
опошленной и избитой (стараниями двух 
последних, а точнее, первых эпизодов и 
сопутствующей навязчивой рекламной 
раскрутки), проходить мимо Фе 
Асайету все же не стоит. Хотя бы потому, 
что созданием игры занималась все та же 
Вауеп Ѕойхаге, а у нее плохих игр не бы- 
вает. Хитов, впрочем, тоже немного, но 
уровень крепкой, качественной "четвер- 
ки" эти господа держать умеют. 


Ярен редьки не слаще 

Перво-наперво надо уточнить опреде- 
ленный момент: ЈК: Јеаі Асадету - это не 
Јеаі Кпіећ 3, как его часто называют, и не 
просто адд-он или ехрапѕіоп раск к ЈК2: 
Оиѓсаѕі. Это, скорее, небольшое отступле- 
ние от основной "линии партии", разви- 
вавшейся на протяжении РагК Еогсеѕ, ЈК 
и ЈК2. Отступление от четко сюжетного 
шутера в сторону экшена ради экшена - 
не варкаду, а именно в чистый экшен, вы- 
раженный в битвах на шворцах. Говорить 
же об адд-оне не позволяют объемы - ЈА 
больше и заметно разнообразнее ЈК 2: 
Оцказга. Поэтому, как объясняют сами 


Лови мгновение, штормтруппер! Оно твое 
последнее! 





разработчики, игра так и называется Лей! 
Киз: Јеаі Асайету - без всякой нуме- 
рации и лишних побрякушек. 


Давным-давно 

в палекой-далекой Академии... 

Основой для сюжета игры является 
богатый задел, оставленный после /К2:0. 
Через четырнадцать лет после событий в 
ГУ эпизоде фильма (А Меч Норе) товарищ 
Люк Скайуокер, уже весьма продвинутый 
в области махания лазерной дубинкой, ос- 
новывает Академию, предназначенную 
для тренинга нового поколения рыцарей- 
джедаев - опоры либерального режима, 
обосновавшегося в Галактике после свер- 
жения Императора. Об этом, собственно, 
частично и повествуется в ЈКЌ2 - главный 
герой серии, бывший наемник, а ныне 
джедайский конунг Кайл Катарн прохо- 
дил в Академии свое посвящение. 

Игра начинается с того, что игрок в ка- 
честве только что зачисленного студента- 
салаги отправляется учиться в Академию. 
Точнее, начинается все еще чуть раньше с 
создания собственного персонажа. На вы- 
бор предложены пять рас: люди, родиане 
(родианцы?), забраки, тви‘леки и доста- 
точно редкая раса кел дор, представитель 
которой промелькнул в первом эпизоде 
(РҺапіот Мепасе). Интересен тот факт, 
что выбрать пол можно только у людей, 
остальные расы представлены одним (ли- 
бо мужчина, либо женщина - ну чем не по- 
вод для инопланетных рас объявить о по- 
ловой дискриминации). 

За выбором расы следует кастомиза- 
ция внешности, Персонажу можно поме- 
нять одежду, а также выбрать понравив- 
шееся "лицо". Выбор довольно скуден: как 
правило, вариантов предлагается от трех 
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до шести-семи. Например, не сказать, 
чтоб три варианта лица у, скажем, муж- 
чины-человека (блондин, брюнет, негр) 
очень радовали. Возможно, в сумме все 
эти вариации лиц и одежды у всех персо- 
нажей и наберут обещанные лукасартов- 
ским пиаром 2000 комбинаций - не знаю, 
не считал, но, честно говоря, можно было 
бы сделать выбор и побольше. Гораздо 
"побольше". 

Определившись с внешним видом, ос- 
талось сделать последний штришок - ре- 
шить, какой цвет и какая рукоять будут у 
светового меча (или лазерной сабли - кому 
как нравится) главного персонажа. Если 
цвет можно было выбрать еще в мульти- 
плеере ЈК2, то вот выбор рукояти можно 
считать явным нововведением. Впрочем, 
это интересно только для фетишистов, 


„С 


Агеп уои ехсіїей? Мете доппа Бе Јейї! _еагпіпа ће мауѕ ої һе Гогсе, 
Биііаіпта а іа абег... 


И среди рогатых инопланетянок встречаются хорошенькие 
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так как практической ценности данная 
фишка не несет - махать мечом главперс 
все равно будет одинаково. Или почти 
одинаково. Но об этом чуть позже. 


ГОЕ-ШО я зто все уже видел 

Примерно такая мысль будет посе- 
щать вас на протяжении всей игры. И, ес- 
ли вы играли в ЈК2, мысль эта будет пра- 
вильной. Дело в том, что ЈА построена на 
том же движке (сильно модифицирован- 
ный С)џаке 3 епопе), примерно с тем же 
уровнем графики. Модели врагов Кайла 
Катарна и Люка Скайуокера так вообще, 
кажется, перенесены без изменений. Не 
стану говорить, что данный финт ушами 
стоит воспринимать как форменное безоб- 
разие - смотрятся модельки и сейчас еще 
более-менее приятно (особенно эти бело- 
снежные штормтрупперы, на броне кото- 
рых так красиво светятся разводы, остав- 
ленные световым мечом). В тому же на- 
кручивать графику далее с движком уже 
прошлого поколения было бы, мне кажет- 
ся, вредно, да и просто не имело смысла. 

Взамен увеличения детализации 
уровней разработчики пошли в сторону 
разнообразия. Если в ЈК2 было всего де- 
вять типов локаций, тов ЈА их 21. Видно, 
что работа была проведена очень и очень 
большая: в игре собраны почти все встре- 
чавшиеся ранее в продуктах с лейблом 
ЭМ типы и виды архитектуры, под каж- 
дую из которых отведен соответствую- 
щий отдельный уровень. Таким образом, в 
ЈА можно увидеть и пески Татуина, и сек- 
ретные имперские станции, напоминаю- 
щие по стилю старенькие уже ПРагК 
Еогсеѕ, и огромные складские залы с вы- 
сотными зданиями из контейнеров, и мис- 
тическо-таинственные развалины, руи- 
ны, усыпальницы (необходимое подчерк- 
нуть) джедаев или лордов Сита. 

Одним словом, лично мне архитектура 
и уровни в ЈА показались самыми удач- 
ными и интересными во всей серии дже- 
дайских шутеров. 


Во время боя надо правильно выбрать позицию: одного кромсаю, и одновременно 
прикрываюсь им же от остальных 


Гаууеамус игитур, ювенес дум сумус 
Если вы ожидаете, что адепты в Ака- 
демии тов. Люка должны проводить в 
классах по пять часов в сутки, поливать 
лужайки и медитировать над кувшинка- 
ми, то можете смело забыть об этом. Глав- 
перса здесь быстренько прогоняют сквозь 
небольшую тренировку, после чего от- 
правляют нести Свет и Добро (в смысле, 
световой меч и остальной іпуепќогу) в уда- 
ленные точки Галактики. Структура игры 
следующая: путь становления главного 
героя разбит на три части - три серии мис- 
сий, между которыми его повышают в ста- 
тусе, даруют новые способности и выдают 
основные задания главного сюжета. Серия 
включает в себя пять-шесть миссий, вы- 
полнять которые можно в произвольном 
порядке - они содержат различные мик- 
розадачи и связаны с основным сюжетом 
лишь косвенно, так что очередность вы- 
полнения роли тут не играет. Каждая мис- 
сия - это, выражаясь детективным язы- 
ком, какое-то расследование, "дело", по- 
ко а. рученное главгерою как начинающему 
Е ни ЕЕ“ ==5 джедаю. Круг таких задач достаточно 
а! һеге їо геІау зоте... Яізїигріпта пем. ѕотеопе 31ісеа іпїо ясен: спасти кого-нибудь хорошего, при- 
ту регзопа! гесог4; апа ассез;ед зоте һідһу ѕепзіїіме даїа аБоц1 расе; звать к ответу кого-нибудь плохого, ока- 
зать содействие хорошим и противодейст- 


Совершенно чумовая миссия - необходимо собрать несколько запчастей для звездо- 
лета, стараясь не бегать по песку. Угадайте, почему 
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ядька Кайл теперь наш духовный наставник. Скоро совсем в Оби Вана превратится 
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вие плохим. Как обычно, на практике это 
заключается в прогулках по уровням и 
уничтожении многочисленных врагов, ме- 
шающих игроку осуществлять задание. И 
к званию Јеаі Кпіғћі наш студент придет 
с руками по локти в крови. 


Единичка рулит 

Основная идея, которой живет и про- 
цветает Једі Асайету, была заложена 
еще в ЈК2. Имя ей - шворц. То бишь по- 
пытка показать, насколько владение ла- 
зерным мечом и джедайскими приемчи- 
ками может с легкостью противостоять 
любому вражью. В "Академии" данный 
момент поставлен в центре внимания, вся- 
чески восхваляется и воспевается. Конеч- 
но, есть полноценный арсенал пушек 
(кстати, практически не изменившийся 
еще со времен РагКк Еогсеѕ), и при жела- 
нии можно меч вообще не доставать 
(правда, ближе к концу игры обходиться 
без него будет все сложнее и сложнее), но 
какой смысл не использовать то, ради че- 
го была создана вся игра? 

Владение мечом теперь проработано 
глубже на порядок. Во-первых, появились 
три типа фехтования: так называемые 
легкий, средний и тяжелый. Доступны они 
в процессе игры и отличаются по скорости 
и размашистости движений. Легкий под- 
разумевает самый минимум, обеспечива- 
ющий быстрое движение, но только в ту 
сторону, куда направлен удар. Тяжелый 
же медленнее, меч при этом описывает 
широкие дуги и позволяет захватить 
большие области одним движением. Ну а 
средний стиль находится где-то посреди- 
не, частично сочетая и быстроту, и разма- 
шистость. 

Во-вторых, значительно больше стало 
разных боевых приемов - вертушки, 
прыжки с вывертами и целые комбо, ак- 
тивизируемые сочетанием клавиш, стали 
нормальным средством борьбы с несколь- 
кими противниками. 

В-третьих, появились пресловутые 
двойные мечи, а также двусторонний меч- 
шест, подобный тому, что был у Дарт Мо- 
ла из первого эпизода. Правда, не надей- 
тесь, что их вам прям так сразу и дадут: 
оружие это все же на порядок эффектив- 
нее и становится доступным, только начи- 
ная с третьей серии миссий. 


Упор на мечах 

Заточенность игры под использова- 
ние меча ощутимо чувствуется и в самой 
структуре уровней: стало больше ров- 
ных открытых пространств, где ничто не 
мешает обстоятельно помахать лазерной 
указкой. Это, прежде всего, повлияло на 
динамику игры - застревать, пытаясь 
разгадать придуманный разработчика- 
ми паззл, теперь приходится гораздо 
меньше, зато уж помахать мечом можно 
вволю. 

Очень часто уровни представляют 
собой череду комнат, в каждой из кото- 
рых находится по несколько врагов, и 
геймплей выглядит примерно так: забе- 
жал, порубил в капусту, выбежал. Где- 
то с середины игры штормтрупперы и 
прочие враги начинают бегать группа- 
ми по четыре-пять, как будто специ- 
ально нарываясь на один широкий го- 
ризонтальный взмах, рассекающий 
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Чем больше штормтруппер, тем громче он падает! 


- Джейден, ты что делаешь!! 
- Это называется добивающий удар, Кайл 
- Джейден, добивающий удар наносится в голову! 
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сразу нескольких противников. Никуда 
не исчез и эффект 51оу-то, который 
позволяет увидеть завершающий удар 
в красивом замедленном режиме с раз- 
ных ракурсов. 

Признаться, у меня еще со времен 
первого ЈК сохранилась привычка, что 
бой с врагом, вооруженным красной све- 
тящейся палкой, должен быть трудным, 
потому что против тебя дерется босс. И 
даже Оџоїсаѕі не смог сильно поколебать 
эту убежденность. В ТА же ближе к кон- 
цу игры нормальной практикой стано- 
вится нападение сразу двух-трех врагов 
со световыми мечами. Поначалу пугало, 
но постепенно к этому можно привык- 
нуть и перестать замечать. Ведь меч - 
штука очень мощная, и в многочислен- 











ных поединках с темными адептами надо 
просто уметь зайти (забежать, заско- 
чить, запрыгнуть) противнику в тыл, по- 
сле чего дело уже можно считать сделан- 
ным - ОДИН выпад/взмах И ВСЕ. 

Какив ЈК2, анимация боев на мечах 


превыше всяких похвал и практически 
не уступает голливудским киношным 
спецэффектам. В наличии есть все: и ди- 
намическое освещение, и снопы искр, 
высекаемые при столкновении, и энерге- 
тический гул при взмахах. Ну а $о\’-то 
моменты с падающими поверженными 
противниками и главперсом, еще пару 
секунд завершающим победное комбо, 
можно и нужно часто скриншотить, по- 
сле чего гордо показывать лопающимся 
от зависти друзьям. 
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Магистр черныя и белыя магии 

Кроме меча, из ЈК2 был также пере- 
несен весь список джедайских умений, 
как светлых, так и темных. В ЈА был сде- 
лан небольшой шажок в сторону роле- 
вых элементов, и умения эти можно про- 
качивать: перед каждой миссией один из 
навыков (кроме базовых, коими теперь 
стали Еогсе Риѕћ, Еогсе Ри и т.д.) можно 
увеличить на одну ступень (всего ступе- 
ней три). Самое забавное, что четко 
встать на сторону Света или Тьмы прак- 
тически невозможно. На каждой стороне 
есть по четыре умения, для полной про- 
качки которых достаточно 12 миссий, а 
их дается (три серии по пять) 15, так что 
волей-неволей приходится прокачать 
что-нибудь "с другой стороны", ибо в 
следующую миссию не пускают, пока не 
проапгрейдишься. 


Вечерний звон, вжик-вжик 

Јеаі Асайету оказалась игрой доста- 
точно интересной и красочной, чтобы 
уделить несколько вечеров на прохож- 
дение сингла. С мультиплеером, правда, 
вопрос еще открыт - уж больно он повто- 
ряет очертаниями то, что было еще в 
ТЕ 2. Впрочем, никто ведь не говорит, что 
такие игры покупаются ради мультипле- 
ера. А в целом у Вауеп Ѕойуаге полу- 
чился очень хороший продукт: с одной 
стороны, полноценный слэшер, с другой 
- по-прежнему неплохой шутер. А такое 
бывает очень редко. 
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Ян "Чума" МАСАРСКИЙ 


"Они в третий раз годил за елкой... 
И добыл ее! Но это было уже весной..." 
С. Иванов. "Падал прошлогодний снег" 





ж Сайт игры ими! Кгее За: еот 


Итак, мои маленькие любители 
смертоубийства, наш (ваш, их) долго- 
жданный Ктее4 вышел. Вы, наверно, 
слыхали, что Ктеей - это суперпроект, 
который покажет всему миру, что 
русские тоже умеют делать перво- 
классные шутеры? Что Ктеей - это 
чутъ ли не убийца Ооот 3 (пусть он да- 
же еще и не вышел - все равно обречен! )? 
Слыхали, да? А помните, от кого вы 
это слыхали? Так вот, разыщите это- 
го радужного оптимиста и плюнъте в 
его честные глаза. Несколько раз. А по- 
том заставъте его играть в Ктее4. Не- 
сколько раз. И лишь затем разрешите 
ему убежать в слезах - но лишь тогда, 
когда он признает свою вопиющую не- 
правоту и униженно попросит проще- 
ния. Несколъко раз. 


Для галочки 

Перед тем, как приступить, скрепя 
сердце степлером, к публичному выска- 
зыванию своего авторитетного мнения от- 
носительно "суперпроекта", я вниматель- 
но перечитал интервью с разработчиками 
Кгееа. Как ни странно, почти все, что там 
сказано, более-менее соответствует дей- 
ствительности. Соответствует, но очень 
формально. То есть оно вроде как наличе- 
ствует, но несколько не в том виде, кото- 
рый можно себе вообразить на основе ска- 
занного в интервью. Например: 'В некото- 
рых эпизодах "Крида" игрок будет встре- 
чаться с дружественными силами и помо- 
гать им справиться с неприятелем". Да, 
дружественные силы действительно 


встречаются. Но это просто ребята, кото- 
рые палят не по тебе, а по врагу. И, как 
правило, быстро погибают. Никакого так- 
тического взаимодействия между игроком 
и "дружественными силами" не происхо- 
дит - на тебя просто не обращают внима- 
ния. В общем, толку от них никакого. 





Или: "[стационарная техника] широко 
используется на уровнях, придавая игро- 
ку дополнительную огневую мощь против 
сильного или многочисленного противни- 
ка". И впрямь используется; и впрямь 
придает. Только нужды в ней никакой нет. 
И так далее по всем пунктам "обещаний". 
Заявленные фичи Кгееа - это примерно 
то же самое, что съесть черствую горбуш- 
ку хлеба, запить ее водой из-под крана и 
сказать, что ты "позавтракал". С одной 
стороны, возразить нечего, а с другой - это 
не совсем то, что рисуется нам в уме при 
слове "позавтракал". 

Как внешне, так и геймплейно Егееа 
очень сильно напоминает Опџаке 2. В от- 
дельных случаях - Опгеа]. "Сильно напо- 
минает" - это чтобы не сказать "клон", хо- 
тя особо деликатничать тут нечего. Кгееа 
- это средненький шутер уровня 97-98 го- 
да. Лет пять назад он, может, еще и смот- 
релся бы пристойно. Сейчас он выглядит 
морально устаревшим. Слишком уж много 
подобных игр вышло за прошедшие годы, 
чтобы в черт-знает-какой раз проходить 
"те же яйца, вид сбоку '; особенно, если эти 
яйца несвежие. 

В игре явно читается желание разра- 
ботчиков "быть не хуже других". Подра- 
жательство - это неплохой способ обуче- 
ния, но, увы, вовсе не путь к мировой изве- 
стности и миллионным тиражам. Игра под 
девизом "мы тоже можем сделать Оџаке 
2", извините, никакого интереса не вызы- 
вает, по той просто причине, что Оцаке 2 
уже давным-давно сделан, и нужды его 
"переосмысливать", по-моему, нет. 


Левша 

Чем же пытается привлечь наш инте- 
рес этот могучий русский шутер, вокруг 
которого было столько ажиотажа? Нач- 
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Ио диджей камон! 


нем, пожалуй, с сюжета. Главгерой попа- 
дает в некое место типа "галактического 
Бермудского треугольника", который, 
собственно, и называется Кгееа. По уди- 
вительному стечению обстоятельств он 
постоянно оказывается единственным 
выжившим среди почти всех, кто попал 
туда помимо него. С первого звездолета 
он попадает на второй, со второго на тре- 
тий, с третьего - на таинственную плане- 
ту... Знакомо? 

Сюжет, представляющий собой клас- 
сический пример любительской фантас- 
тики уровня старших классов средней 
школы, подается нам в виде движковых 
заставок и текстов. 

Заставки срежиссированы, смонти- 
рованы и озвучены в лучших традициях 
первого курса кинематографического 
института - безобразно затянутые сце- 
ны, драматизм на уровне бразильских 
сериалов и актерская игра класса "у ме- 
ня дома есть микрофон". К услугам зву- 
козаписывающей студии и профессио- 
нальных актеров явно не прибегали. Тек- 
сты написаны замечательным школь- 
ным английским из разряда "ЗасН тисһ? 
- \Вош һоҹ", Степень взаимодействия 
сюжетных зарисовок с непосредственно 
игровым процессом - примерно на уров- 
не все той же ОцаЕе 2, то есть практиче- 
ски никакая. В общем, сюжет был бы го- 
раздо лучше, если бы его не было. А во- 
обще отечественным разработчикам хо- 
рошо бы усвоить, что "профессиональ- 
ный сценарист" - это не статья из книж- 
ки "1001 способ впустую потратить день- 
ги", а, в некотором роде, необходимость. 
Если еще не надоело позориться своими 
"литературными" потугами. 

Кгееа, конечно, полон всяких воору- 
женных товарищей, которые, справед- 
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| Высоко сижу, далеко гляжу 


ливости ради надо отметить, сделаны 
более-менее пристойно. Они резво 
стрейфятся, а некоторые и впрямь пы- 
таются использовать укрытия и бегать 
за подмогой. Правда, это очень мало 
влияет на то, что им все равно суждено 
быстро и бесславно погибнуть от рук иг- 
рока - до уровня ловкости хотя бы тех 
же спецназовцев из На -Ілѓе им еще 
расти и расти. 

При ранении монстры робко кровото- 
чат - если как следует приглядеться, мож- 
но заметить пару капелек крови, а при 
взрыве монстров разрывает на несколько 
скромных кусочков мяса - типа джибзы. 
Также разработчики не поскупились на 
анимацию смерти - в отдельных случаях 
встречается ажно две разновидности уми- 
рания. Естественно, никакой системы ло- 
кализованных ранений или соотношения 
ударной силы снаряда с телодвижениями 
пораженного противника не наблюдается. 
Но в общем и целом монстры Кгееа остав- 
ляют положительное впечатление - не- 
смотря на невнятный и, мягко говоря, не 
очень оригинальный дизайн, а также 
весьма бедную озвучку, убивать их все- 
таки приятно. 

Для разборок с агрессивно настроен- 
ными АІ-объектами игрок использует 
десять видов оружия (плюс два вида ма- 
ло на что годных гранат); очень традици- 
онный арсенал, в котором, пожалуй, 
лишь огнемет является чем-то "нестан- 
дартным". Оружие - это второй и послед- 
ний приятный момент в Кгеед. Оно до- 
вольно неплохо сделано и сносно озвуче- 
но, стрелять из этих пукалок доставляет 
некоторое удовольствие. 

Куда более тягостное ощущение ос- 
тавляет дизайн уровней. Во-первых, они 
неоправданно большие. Значительную 
часть игры приходится просто бегать по 
пустым коридорам, залам и открытым 
пространствам - чтобы в итоге придти в 
какое-нибудь совершенно не нужное тебе 
место и бежать обратно. Учитывая, что 
скорость передвижения игрока не сказать 
чтобы очень высока, все время хочется 


включить какой-нибудь автоматический 
бег и уйти пить чай. 

Во-вторых, навевает жуткую тоску 
пристрастие Іеуеі-дизайнеров к прямым 
углам и бесконечно повторяющимся архи- 
тектурным решениям, вкупе с отнюдь не 
блещущими разнообразием текстурами в 
одной довольно унылой цветовой гамме. 
Уровни очень однообразны и, что самое 
ужасное, населены от силы 3-4 разновид- 
ностями монстров. В смысле, приходится 
где-то по полчаса одним и тем же тактиче- 
ским приемом выносить один и тот же вид 
противников. Хотя в общей сложности 
монстров в Кгеей не сказать чтобы уж 
совсем мало. 

Короче, ни дизайн, ни баланс, ни рас- 
становка противников в игре доброго сло- 
ва не заслуживают, увы. 


Мое кривое счастье 

Технической сторона вопроса - дви- 
жок Х-Тепа, - к сожалению, тоже не по- 
ражает своей прогрессивностью. Какие- 
нибудь там кривые Безье, отражающие 
поверхности и прочие прелести совре- 
менных 30-технологий остались за кад- 
ром. Некоторые эффекты реализованы 
неплохо - например, огонь, - но положи- 
тельное впечатление от них быстро ней- 
трализуется крайне топорной реализа- 
цией всего остального. 

Звук демонстрирует осведомлен- 
ность разработчиков о существовании 
ЕАХ, но не более того. "Не-30" звук во- 
обще просто жалок. 

Не обошлось, конечно, и без багов - ни- 
чего не стоит намертво застрять в какой- 
нибудь щели; а при переключении ору- 
жия командой "пехі \’еароп" персонаж 
почему-то прекращает бег и застывает на 
месте. Это, конечно, исправит первый же 
патч, но все равно неприятно. 

Уровень движка ФцакКе 2 с грехом по- 
полам достигнут, но выглядит страш- 
ненько. И, конечно, имеет наглость под- 
тормаживать на Р4-2.7/768 с СеЕогсе 
440МХ /64 - а это не самая слабая систе- 
ма на сегодняшний день. 


Опять изжога! 
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Возьми с полки пирожок 

Я не хочу сказать, что Кгееа - это 
полный отстой. Нет, он местами даже ин- 
тересен. От большой скуки в него можно 
поиграть. И он даже, пожалуй, понра- 
вится тем, кто впервые запустил 3О-шу- 
тер. Он не вызывает отвращения какой- 
нибудь там особенной кривизной или 
убогостью - все довольно сносно. Он про- 
сто очень вторичный и основан на неуме- 
лом подражании. Для своего класса - ма- 
лобюджетный проект новичков; "дип- 
ломная работа", если угодно - он очень 
даже ничего. Проблема только в том, что 
недостатка куда более интересных шу- 
терах у индустрии нет, и подобные "дип- 
ломные работы", в общем-то, никому ни- 
куда не уперлись. Разве что "для галоч- 
ки". Так что Виго Сгеаїіуе Теат может 
поставить галочку в своем послужном 
списке и учиться дальше. А "Руссобит- 
М" может поставить галочку в своем ка- 
талоге продукции и работать дальше. А 
геймеры могут поставить галочку в спис- 
ке того, на что не стоит тратить деньги, и 
уделить внимание более достойным про- 
ектам. Вот ведь как все здорово. Ура. н 
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1912 год. Семья обедневших английских 
аристократов выдает старшую дочку замуж 
за сына богатого румынского графа, Они при- 
езжают в графскую резиденцию - свадьба 
через три дня. Не хватает лишь Джеймса 
Паттерсона - брата невесты, который должен 
приеха ть к вечеру того же дня и, разумеется, 
застать своих родственников заложниками в 
замке, кишащем вампирами (чего еще ожи- 
дать от этих румынских графьев). Как и вся- 
кому уважающему себя человеку, нашему 
герою полагается вооружиться до зубов - 
сотте 1] Ёаи® - и посвятить досуг нашинко- 
выванию адских выродков на салат "Драку- 
ла", попутно спасая членов семьи (и, конечно, 
человечество). В общем, тяжело быть братом 
невесты. 

Такова сюжетная завязка Мъ№оѕѓегаѓи: Тһе 
\Уга В оѓ Мајасһћі, һҺоггог/ЕР5 от шведских 
разработчиков 140]. Наш выпускающий ре- 
дактор Константин Подстрешный в беско- 
нечной своей прозорливости охарактеризо- 
вал игру как "страшненькая". "В каком смыс- 
ле?" - спросил я. "В обоих", - ответил мудрый 
Костя. И был, как всегда, прав. 


Не для слабонервных 

Основу игры составляет классический 
прием жанра Һоггог (ничуть, впрочем, не те- 
ряющий своей актуальности) - везде очень 
темно и отовсюду на тебя кто-то неожиданно 
кидается. Разработчикам надо отдать долж- 
ное - эту задачу они выполнили превосходно. 

„Ты пробираешься по темному-темному 
залу (даже с факелом дальше метров пяти 
ничего не разобрать), сжимая в трясущихся 
руках осиновый кол; вдруг слышится душе- 
раздирающий вой, музыка становится рез- 
кой и тревожной; ты озираешься в поисках 
неведомого врага, тут сзади на тебя с утроб- 
ным рыком кидается монстр, весьма чувст- 
вительно вонзает когти в твою беззащитную 
плоть; ты кричишь, пытаешься отогнать его 
святым крестом; он отскакивает обратно во 
тьму, ты вытаскиваешь револьвер, зал осве- 
щается вспышками выстрелов, но монстр 
проворен - мимо! - патроны кончаются и, по- 
ка ты перезаряжаешь, снова удар; ты пыта- 
ешься отбежать, но тут из тьмы вылезает 
черная тень и тоже пытается тебя убить; сил 
бежать уже не остается; тень неуязвима для 
пуль - ты достаешь святую воду, но кто-то 
сзади наносит удар, и последнее, что ты слы- 
шишь, - это свой отчаянный предсмертный 


крик... 





Я ничего не приукрасил - это вполне бук- 
вальное описание геймплея М№ъ№оѕѓегаїи. Атмо- 
сфера действительно очень напряженная - 
ощущение собственной беззащитности и 
враждебности всего вокруг, ненадежное и 
слабое оружие, быстрые и смертоносные 
противники, крики и тяжелое учащенное ды- 
хание героя, чье-то угрожающее рычание, 
странные звуки, напряженная музыка - 
классический Һоггог с очень приличным сас- 
пенсом и превосходной мрачной атмосферой. 

К чувству потерянности и неуютности 
добавляется то, что единственные средства 
ориентирования - это твоя пространственная 
память и ни на что, в общем-то, не годный 
компас. Карты нет. Заблудиться в лабирин- 
тах замка ничего не стоит. Что особенно при- 
ятно, когда нет патронов и здоровье на исхо- 
де. Монстры имеют привычку неожиданно 
появляться, где угодно, - в том числе и там, 
где ты только что был и вроде как все зачис- 
тил. Зомби, который еще недавно тихо-мирно 
сидел в уголке, может вдруг встать и пойти 
(баскетбол ни при чем) и тд. В замке есть 
лишь одно абсолютно безопасное место - 
у ворот; но туда еще надо добраться. 
Кроме того, время идет - каждые полча- 
са кого-либо из твоих родственников 
приносят в жертву... 


Веја Ш00$1 1$ Пеай 

Спасение родственников, помимо 
сюжетной нагрузки, имеет и вполне | 
практический смысл. Каждый из них, | 
будучи благополучно приведенным в то | 
самое безопасное место, во-первых, на- | 
граждает героя каким-нибудь бонусом | 
из своего запертого чемодана; а во-вто- | 
рых, снижает количество хитпойнтов | 
финального босса. Бонусы представля- 
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регенерации, увеличения скорости и т.п. Спа- 
сать родственников, в общем, не обязательно, 
но нескольких все-таки стоит (хотя бы того, у 
кого есть ключ ко всем чемоданам). Кстати, 
еще неизвестно, кто представляет для чело- 
вечества бОльшую угрозу - граф, пытаю- 
щийся пробудить к жизни древнего вампир- 
ского властелина, или люди, которые на 
свадьбу везут в чемодане пулемет... 

Довольно интересная фича - случайным 
образом генерируемый замок. Да, примерно 
как в РіаЫо, только в Зр. Некоторые "сюжет- 
ные" места, конечно, остаются неизменными, 
но вся эта мешанина коридоров, комнат, за- 
лов и лестниц действительно разная при 
каждой новой игре, не говоря уж о случайном 
распределении монстров. Таким образом, за- 
помнить, где кого искать, не получится. С 
этой точки зрения элемент новизны практи- 
чески непреходящий. 

Замок представляет собой один сплош- 
ной уровень, в котором нам дается относи- 
тельная свобода в выборе маршрута; но все- 
линейна. 


таки Ключ-родственник- 
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ключ-босс-ключ-родственник.. Боссы, кста- 
ти, откровенно разочаровали: хоть и предва- 
ряются внушительными заставками, но ни- 
каких тактических хитростей от игрока не 
требуют и убиваются довольно легко. Обыч- 
ные же монстры - веселые симпатяшки в 
классическом стиле уатріге-һоггог (пример- 
но девять разновидностей; с вариациями во- 
оружения). Особенно порадовали франкен- 
штейноподобные крестьяне с косами и "мо- 
лодые" вампиры - ни дать ни взять, совре- 
менные готы, Все монстры довольно бодрые, 
резво прыгают и стрейфятся, норовят на- 
пасть со спины и больно дерутся - подавляю- 
щее большинство врукопашную. Процесс 
убийства очень приятный, "сочный" такой, 
хоть особого обилия крови и не наблюдается; 
умирают ребята тоже очень красиво, 
Оружия в игре немного - девять видов; 
два из них совершенно бесполезны, а еще 
два, в общем-то, взаимозаменяемы. Огнест- 
рельное оружие требуется перезаряжать, 
что составляет немаловажный 
геймплея - схватки очень быстрые и каждая 
секунда на счету; не перезаряженное вовре- 


элемент 


мя оружие частенько стоит жизни. Арсенал, 
в общем, хоть и не шибко богатый, но в целом 
приятный - все, что должно бабахать, баба- 
хает будь здоров, и каждая всаженная в 
ипаеаЯ'‘скую плоть пуля или осиновый кол 
приносят какое-то особенное удовлетворе- 
ние. А как трогательно они заслоняются от 
креста когтистыми ручонками... 

М№МоѕЃѓегаїц - в общем-то классический шу- 
тер от первого лица, разве только с особен- 
ным упором на һоггог-составляющую. Ника- 
ких там элементов ВРС, задушевных бесед с 
вампирами об их нелегкой участи, квестов 
или еще чего - просто охота на монстров, без 
всякой романтики и тонких душевных пере- 
живаний. Сюжетные излияния скромны и 
ненавязчивы. В основном, просто ходишь по 


замку и валишь все, что шевелится. 


Скромно, но со вкусом 

Игрушка не сказать что бы образец изя- 
щества и совершенства технологий - движок 
где-то на уровне Тһе? П, разве что модели 
получше. Какого-либо особо потрясающего 


Вот отсюда они и лезут 
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3О-звука я не заметил. С другой стороны, 
бросающегося в глаза убожества тоже не 
встречается - все по-шведски аккуратнень- 
ко. Модели сделаны довольно тщательно и 
анимированы замке порой 
попадаются очень красивые места; дизайн 


неплохо, в 


уровней строго выдержан в стиле времени - 
мебель, гравюры на стенах и тп. Очень пора- 
довавшал меня фича - вся игра сделана как 
старая кинопленка, с царапинками и полос- 
ками. На скринах этого не видно, но в игре 
смотрится превосходно. В общем, со вкусом 
сделанное ретро. 

Звук же и просто превосходный - очень 
толково реализованная интерактивность му- 
зыки в классическом стиле һоггог-саундтрек 
(первые полчаса вздрагиваешь каждый раз), 
хороший атмосферный эмбиент; все звуки на 
Без звука, конечно, игра смотрелась бы про- 
сто жалко. 


В общем и целом, игрушка с технологи- 
ческой точки зрения "страшненькая", но это 
с лихвой компенсируется атмосферностью и 
выдержанным стилем. Не то что бы совсем не 
к чему придраться - есть пара раздражаю- 
щих мелочей, но существенных недостатков 


нет. 


Ограниченно годен 

М№оѕѓегаіи, хоть, конечно, не блокбастер и 
не "новое слово в жанре", но вполне доброт- 
ный продукт, который смело тянет на пару- 
тройку прохождений - весь замок можно в 
неспешном темпе обойти часа за три-четыре 
(правда, без учета перезагрузок). "Гри, от си- 
лы четыре раза - это, пожалуй, предел 
герауа Шу игры. Со временем напряжен- 
ность улетучивается, враги перестают пу- 
‘ать, однообразные лабиринты наскучивают; 
в общем, приедается. Но это не повод отка- 
зать себе в удовольствии и посвятить игре 
пару-тройку суток - оно того стоит. Стиль- 
ный, мрачный, очень атмосферный ужастик 
с динамичным геймплеем. Фанатам жанра 
Һоггог вообще и вампиров в частности - на- 
стоятельно рекомендуется. н 
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Орленок, орленок, взлети выше солнца! 
Боевой клич авиаков 
Очень часто об игре можно сказать 
многое, только услышав ее название. 
Скажем, если игра называется "Сегун", 
то это уж точно не спортивный си- 
мулятор; а какой-нибудъ "Мастдаер 
3: Смерть Мегалузера" - стопроцент- 
ный экшен, да еще из разряда низко- 
пробных. В случае с ВаШе Епдіпе 
Адийа первоначальное впечатление 
двойственное: вроде первые два слова 
вполне четко указывают на простенъ- 
кую аркаду, но таинственная Адийа 
все портит: дескать, это не просто 
какой-то там "баттл йенджин", а 
очень даже "аквила". 


Небольшие филологические изыска- 
ния на первой странице поиска в "Рамб- 
лере" выдали, что "адиЦа" по-латински 
значит "орел". На основе этого у меня со- 
здалось ощущение, что либо разработчи- 
ки решили выпендриться своим знанием 
латыни, либо игра действительно не та- 
кая простая, как кажется на первый 
взгляд. По счастью, ознакомление с ВЕА 
показало, что разработчики у нее талант- 
ливые и вполне скромные... 


Идеальный деструктор 

На первый и основной взгляд 
ВЕА является однояйцовым 
близнецом Сип Меќа! - арка- 
ды, вышедшей несколько 
месяцев назад. И там, и тут 
игроку предлагается за- 
браться внутрь большого‘ 
робота, периодически превращающе- 
гося в истребитель, и всласть поизмы- 
ваться над вражескими танковыми и 
пехотными батальонами, наивно прущи- 
ми супротив добра. Но при всей однояй- 
цевости проектов очень четко видны и их 
различия, и все они в пользу Ва\Ше 
Епеше Ааиша. 

Первое - это сюжет (как ни смешно 
это прозвучит в случае с аркадными шу- 
терами). То бишь в ВЕА сюжет есть и да- 
же в какой-то степени проработан: гло- 
бальное потепление, а затем и потопле- 
ние большей части суши на планете 
АШит резко увеличило спрос на остав- 
шиеся клочки суши. В этой ситуации иг- 
рок начинает свою военную карьеру в ка- 
честве водителя супер-пупер-танка од- 
ной из двух противоборствующих сто- 
рон, пытающихся захватить весьма цен- 
ный плодородный архипелаг из семи ост- 
ровов. Вот вам место действия (большие 
красивые острова), вот вам широта вооб- 
ражения (более 30 разного типа миссий, 
проходящих как на островах, так и на мо- 
ре). 

Второй плюс ВЕКА - возможность 
мыслить тактически. Построение миссий 
таково, что игроку дается только общая 
задача (скажем, защитить дружествен- 
ную базу или уничтожить все зенитные и 







ракетные системы ПВО врага на острове) 
и все - дальше игрок волен лететь куда 
угодно, громить кого угодно и как угодно. 
Главное - выполнить основную задачу, а 
уж что вы будете для этого вытворять, 
решать только вам. 

Весомый элемент тактики вносит на- 
личие дружественных игроку войск, са- 
мостоятельно сражающихся с противни- 
ком и постоянно требующих поддержки, 
поскольку острова достаточно большие 
(несколько минут лету от края до края) и 
густо населены как вражеской техникой, 
так и заводами по производству оной. По- 
этому в миссиях, где надо помочь друже- 
ственным силам, приходится постоянно 
варьировать тактику: либо громить вра- 
жеские танки, непосредственно сражаю- 
щиеся с союзными войсками, либо быст- 
ро лететь к фабрике противника, чтобы 
УНИЧТОЖИТЬ ее, пока она не наштампова- 
ла массовое подкрепление. 

Вообще же, ВЕА выгодно отличается 
от себе подобных наличием крупномас- 

штабных баталий. 
















Пока мы аквилой па- 

рим в выси над островом, внизу в это 
время может разыгрываться футурис- 
тичный эквивалент Прохоровки с сотня- 
ми различных юнитов, начиная от шага- 
ющих танков и установок залпового огня 


За минуту до высадки десанта союзников 


и заканчивая пехотой. Процесс уничто- 
жения легок и приятен: супертанк, кото- 
рым мы управляем, действительно оп- 
равдывает свою приставку к названию, 
кроша вражеские юниты налево и напра- 
во. Кроме того, доступен достаточно ши- 
рокий выбор различного вооружения - 
всегда можно выбрать максимально эф- 
фективную комбинацию стволов для 
каждой отдельной миссии. 


Бывает и таков 

Первоначально ВЕА создавалась 
только для консолей (кстати, на 
РІауЅіайоп2 она вышла еще в начале 
этого года), но в данном случае это не по- 
вод расстраиваться. После выхода на 
приставках игру еще изрядно доработа- 
ли и модифицировали, добавив новые 
графические изыски под последние ви- 
деокарты и поддержку библиотеки 
РігесіХ 9.0. Ни следа не осталось и от 
геймпадовского управления, так что пор- 
тирование в целом оказалось удачным - 
приставочность игры практически не 
ощущается. 

Внешне игрушка смотрится очень и 
очень красиво: красочные взрывы, де- 
тализированные модели техники, отра- 
жения и всплески на воде - все выгля- 
дит качественно и плавно. Понравилась 
фишка со зданиями в игре: они сделаны 
не одним кубиком, а по типу конструк- 

тора из множества небольших дета- 
лей, каждая из которых держит 
удар и взрывается отдельно от, 
других. Таким образом, разру- 
шение какой-нибудь фабрики 
- дело многоступенчатое и за- 
хватывающее: сначала от по- 
паданий плазменных зарядов 
разрушаются стены, потом каркас, по- 
том основа. Если под какой-нибудь над- 





Биг Босс. Почти как в анекдоте: поймаешь таракана, и по морде ему, по морде! 


стройкой уничтожить несущую часть, 
то она рухнет на основной корпус зда- 
ния, нанося тому сильный урон. Естест- 
венно, все это с большим количеством 
спецэффектов на каждый квадратный 
дюйм экрана. 





В итоге у [0$ Тоуѕ получился очень 
грамотный и красивый аркадный 30 эк- 
шен, который сочетает в себе драйв арка- 
ды и некоторые элементы тактики, поз- 
воляющие не только давить на гашетку, 
но и немножко поработать мозгами. Что- 
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Ночное наступление. Работаем кластерными 
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бы соблюсти объективность и не захва- 
ливать игру уж совсем, считаю необходи- 
мым упомянуть ее самый страшный не- 
достаток: в Ваїе Епріпе Ааша видеоро- 
лики между миссиями некрасивые. Ну а 
еще игра не рекомендуется любителям 
серьезных экшенов - как ни крути, а это 
все ж таки аркада. Е 
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Если уважаемый читатель однажды 
увидит надпись Асііуіѕіоп Уаше на ка- 
ком-нибудь предмете, то от этого пред- 
мета ему надлежит держаться как мож- 
но дальше, так как последствия для 
нервной системы, вызванные контактом 
с таким предметом, совершенно непред- 
сказуемы и зачастую печальны. 

Реаг! Нагрог 2: Рау оѓ пату про- 
должает славную линейку игр, сделан- 
ных по мотивам фильма-сказки про 
Перл-Харбор. Линейка эта славна хотя 
бы тем, что каждая следующая игра в 
ней гораздо хуже предыдущей. РН2 - не 





исключение. Хуже, как нам кажется сей- 
час, уже некуда. Впрочем, если РНЗ уви- 
дит свет, то мы наверняка убедимся в 
собственной неправоте. 


Пули - леят 

Вернемся к нашему барану. Реагі 
Нагрог 2 предоставляет уникальнейшую 
возможность пострелять по картонным 
моделям деревянных копий настоящих 
японских самолетов времен Второй ми- 
ровой войны. Конечно же, никакой трех- 
мерности у нас нет - на фоне отличной 
панорамы (до "Бородинской битвы" ей, 


впрочем, очень и очень далеко) упадоч- 
ного Перл-Харбора нам периодически, 
будто на веревочках, демонстрируют 
убогие спрайты самолетов, гордо пока- 
зывающие все три фазы пикселизиро- 
ванной анимации. 

Помимо картонных изделий, игра 
предлагает нам ознакомиться с кинохро- 
никой соответствующей тематики, а так- 
же с картой Перл-Харбора (это то, ради 
чего мы все жили все эти годы, правда?); 
эти вещи, возможно, позволят охаракте- 
ризовать игру как "историческую". 


А толку? 

Смысл подобных игр всегда от меня 
ускользал. Даже если предположить, 
что где-то есть семьи бедных пуэртори- 
канцев, которые не могут позволить ку- 
пить своему чаду нормальную компью- 
терную игру, то даже в этом случае 
этим несчастным людям проще нахва- 
тать из интернета ѕһагемаге-игрушек и 
забыть бренд Асііуіѕіоп Маіџе как 
страшный сон. 

Да, в игре есть множество миссий, 
Перл-Харбор таки могут разбомбить, а 
пулемет умеет перегреваться. Это, ду- 
маю, уже никому не интересно. Н 
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По данным ГЕРІ 


У кольца нет конца 


Недавно в одном иностранном жур- 
нале попаласъ мне статљя о Кіѕе оў 
Манопз. Ее автор, как что-то само собой 
разумеющееся, упомянул, что КТ нача- 
лисъ со второй "Дюны". Тут же в памяти 
всплыли несколько названий риалтаймо- 
вых стратегий, вышедших гораздо ранъ- 
ше. Однако по зрелому размышлению я 
понял, до "Дюны" были стратегии реалъ- 
ного времени, но не было КТ5. Действи- 
тельно, все, что мы привыкли считать 
родимыми пятнами КТ - строитель- 
ство базы, добычу ресурсов, производст- 
во юнитов - появилосъ именно в ней. Так 
что все ВТ5 действительно ведут, свою 
родословную от Дюны. Но вот что ин- 
тересно, игра-то эта была сделана по од- 
ноименной книге, причем мало кто со- 
иневается, что в ней с удивительной до- 
стоверностью воссоздан неповторимый 
мир этого произведения. 


Надеюсь после данного исторического 
экскурса, сами собой отпадут всякие со- 
мнения в том, что создать хорошую стра- 
тегию по литературному произведению 
можно (а сомнения эти частенько выска- 
зываются на страницах бумажной и элек- 
тронной прессы). Тут все дело в том, как 
за это взяться. Если стараться в точности 
повторить сюжет произведения, труднос- 
ти будут неимоверные, возможно даже 
непреодолимые. Если же ограничиться 
воссозданием мира книги, его атмосфе- 
ры, все будет сравнительно просто. Одна- 


ко разработчики ої: М/оЇК явно не ищут 


легких путей. 


Черные силы мятутся, 

Ветер нам дует в лицо 

Начнем с конца - кампаний в игре пред- 
полагается две, одна за светлые силы ака 
Братство кольца, другая за темные ака Сау- 
рон и компания. Лично мне представляется, 
что более интересной будет вторая. Сами 
посудите, как должны развиваться события 
в светлом варианте известно, Фродо с Сэ- 
мом потащат кольцо к Роковой горе, ос- 
тальные будут отвлекать противника на се- 
бя. Смею предположить, что классических 
РТ5'овских миссий со строительством базы 
и добычей ресурсов в этой кампании будет 
немного. Зато будет масса хождений туда 
сюда, разговоров, поисков союзников ит.д. 
Другое дело темная кампания, разработчи- 
ки утверждают, что главной ее задачей бу- 
дет подчинить себе все Средиземье, стало 
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быть, разговаривать тут нечего, нужно 
драться, драться и драться. 

Есть в темной кампании и еще один при- 
ятный момент - в ней нам поведают о при- 
ключениях Саурона после его бегства из 
Дол Гулдура, т.е. откроют совершенно не- 
известную страницу истории Средиземья. 
Надеюсь, рассказ о том, как одинокий бег- 
лец превратился в повелителя всего и вся бу- 
дет достаточно интересным. 

Наконец, последнее - юниты темной 
стороны представляются гораздо более ин- 
тересными, чем юниты светлой. У хороших 
парней разве что энты внушают некоторое 
уважения, у плохих же есть, скажем, назгу- 
лы, одним своим появлением на поле боя 
лишающие противника душевного равнове- 
сия и воли к победе. Я понимаю, что мохно- 
ногий карлик вкупе с девой-воительницей 
могут и справиться с назгулом, но ведь до- 
статочно присматриваться повнимательнее 
к вражеским юнитам - нет ли среди них та- 
кой сладкой парочки. Еще мощнее выглядит 
Барлог, рядом с которым враги тут же пре- 
вращаются в хорошо прожаренный биф- 
штекс. А если учесть, что на одного Барлога 
нужно потратить одного Гэндальфа... 


За счастье народное бьются отряды 

рабочих бойцов 

Впрочем, не все так плохо и в светлой 
кампании. Нам обещают 
дать возможность как следу- 
ет исследовать мир Среди- | 
земья, побродить по улоч- 
кам Эдораса, посетить Мо- 
рию, прогуляться по прохо- 
дам Кирит-Унгола. Посколь- |. 
ку все это будет сделано в 5 
полном и абсолютном 30, 
прогулки обещают быть ин- 
тересными. 

Герои, переходящие из 
миссии в миссию будут рас- 
ти над собой, повышать на- | 
выки, совершенствовать |_ 
умения. Может быть, маши- 

убийства из Фродо или | 
Мери к концу игры и не по- 


ЕЕ новенькое 
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ных хотя бы с гоблинами они точно смо- 
гут. 

Не забыты и масштабные сражения, 
о которых достаточно подробно поведа- 
но в книге. Лично у меня уже чешутся 
руки провести штурм Изенгарда по всем 
правилам осадного искусства. Да и битва 
на Пеленнорской равнине должна ока- 
заться достаточно интересной. 








Приходи же, друг мой милый 

Именно так, игру эту следует ждать, 
причем ждать как старого доброго дру- 
га. Может он придет в новой одежде, 
сменит прическу и вообще, как теперь 
говорят, поменяет имидж, однако все 
равно внутри останется старым добрым 
другом, которого узнать легко. Ну, раз- 
ве что локализовать игру возьмется ст. | 
о/у Гоблин, тогда нас ожидает нечто 
феерическое, непредсказуемое, и от 


этого еще более интересное. 





























Катапульта, заряженная куском лавы, - это уже что-то 


МГМ. САМЕМАМСАТОВ.РИ 



























ПРИКЛЮЧЕНИЕ № Разгадай тайну волшебной 
Вселенной Эфира в пяти кампаниях 


ТАКТИКА № Владей сотнями заклинаний, даи 
безграничные тактические возмож 
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РОЛЕВАЯ ИГРА № Совершенствуй своего героя, 
получая новые способности 


ДУЗЛИ № Стань первым, сражаясь в оп-1їпе 
турнирах с другими игроками 


Ты можешь потерять 
самое ценное — 
себя. 

Если тЫ ПОДЧИНИШЬСЯ, 
тебя изменят навсегда 
или уничтожат. 


Подчини себе 
магию 
другого измерения 
и узнай, на что способен. 


Готовься к новому приключение 
в Мире Пордов! 

Ты станешь марионетной, 
если не сумеешь завладеть силой 
твоих новых 
врагов. 


Выход игры: 
третий квартал 
2003г. 
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Мордобой бывает мужской и женский. С 
одной стороны, конечно, факт неприят- 
ный, а с другой — какая же вечеринка 

| без хорошей драки! 


Ждали-ждали, и вот дождалисъ. 
Незадолго до открытия ЕЗ из офиса 
ЕА прилетела официальная весть о на- 
чале работ над созданием второй час- 
туи одной из наиболее оригинальных и 
противоречивых игр в истории Тһе 
5ітз. С момента ее релиза в 2000 году 
минуло достаточно времени, в массы 
было выкинуто аж шесть а4а-от’ов, 
последний из которых датируется 
маем этого года; в общем, и разработ- 
чики в потолок не плевали, и поклонни- 
ков набралось приличное количество. 
Истекший срок позволил команде при- 
| 


знанного мастера доа-ѕїіт жанра Уил- 
ла Райта ("1 Мтідћі) разжиться не- 
малым багажом собственных знаний и 
наработок, а также основателъно 
прозондировать фанатскую среду на 
предмет новых идей для сиквела. Судя 
по пресс-релизам и как бы невзначай 
брошенным фразам создателей, про- 
должение имеет все шансы заткнутъ 
за пояс именитого предшественника. 


Основная концепция игры осталась 
прежней — вам предстоит попробовать 
себя в роли Бога для отдельно взятой 
ячейки общества. Создав самостоятель- 
но или выбрав в самом начале двуного- 
го питомца, более всего отвечающего 
вашим вкусам, и поместив его в точно 
так же созданное или выбранное жили- 
ще, вы “в ответе за того, кого приручи- 
ли”. Холите его и лелеете, неусыпно 
следите за настроением и самочувстви- 
ем, контролируете благосостояние, со- 
циальное и общественное положение, а 
также принимаете наиболее важные 
решения вроде выбора образования, 
профессии, спутника или спутницы 
жизни и далее в том же духе. Но, несмо- 
тря на такое обилие ставших уже при- 
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вычными основных игровых фич, в про- 
должении ожидается немалое количе- 
ство оригинальных деталей, из кото- 
рых, как известно, и складывается об- 
щее впечатление, 

Во-первых, для второй части создан 
новый движок, который, естественно, 
будет поддерживать все известные же- 
лезячные и софтварные навороты, что, 
судя по имеющимся скринам, позволит 
добиться очень высокого качества об- 
становки и, как следствие, большего по- 
гружения в игровую среду. Ожидаются 
совершенно невообразимая анимация, 
мимика и прочие эмоциональные про- 
явления персонажей. Причем, по сло- 
вам авторов, это касается как графики, 
так и звукового исполнения. Что кон- 
кретно они под этим подразумевают, 
сейчас сказать проблематично, но и со- 
мневаться в обещаниях Махіѕ основа- 
ний нет. 

Во-вторых, Райт со- 
товарищи основательно 
поработали над персо- 
нажами - симами. По 
словам Уилла, собствен- 
но симы всегда вызывали его наиболь- 
ший интерес, а потому вполне законо- 
мерно, что основные изменения косну- 
лись именно их. Дабы еще больше оче- 
ловечить своих любимцев, разработчи- 
ки наделили их ДНК. Так что теперь та- 
кие понятия, как “наследственность” 
или “характер”, уверенно перекочевы- 
вают из далекой области научных зна- 
ний в повседневную геймерскую дейст- 
вительность. Прежде всего, это касает- 
ся внешности (к примеру, если папа – 
чистопородный европеец, а мама родом 
откуда-нибудь из Конго или Мозамби- 
ка, то ребеночек определенно будет 
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Можно ли повторить триумф? 










смуглым. Ну, по крайней мере, должен 
быть, а там уж многое от мамы зависит). 
Это, как сказать, видимая часть айс- 
берга. В числе же не столь очевидных 
проявлений генетического новшества 
можно отметить цвет глаз и волос, фор- 
му лица и его отдельных элементов: но- 
са, ушей, скул и т.д. Кроме того, воз- 
можно, что симы научатся наследовать 
не только явные, но и не совсем замет- 
ные родовые черты, например, не ис- 
ключено, что занудность или скряжни- 
чество не сильно любимого дедушки 
подпортит и ваше существование, нега- 
тивно отражаясь на мнении окружаю- 
щих о вас, любимом. 

В-третьих, авторы обещают более 
продуманную систему взаимоотноше- 
ний, то есть симы будут испытывать 
чувства различного свойства по отно- 
шению к членам семьи или друзьям, 

поддерживать просто товарищес- 

кие или глубокие романтичес- 
кие отношения. Само собой, по 
ходу действия они смогут изме- 
няться, принимая иные формы, 
так что есть все шансы на собст- 
венном опыте убедиться, что от любви 
до ненависти один шаг, а ни к чему не 
обязывающее приятельство со време- 
нем вполне может перерасти во всепо- 
глощающую страсть. Райт утверждает, 
что многих игра может привлечь имен- 
но еще большей жизненностью, а ино- 
гда и некоторой гипертрофированнос- 
тью происходящего. В частности, на од- 
ном из скринов можно наблюдать пота- 
совку, устроенную парочкой предста- 
вительниц слабого пола в разгар оче- 
редной вечеринки. Что именно побуди- 
ло этих особ устроить шоу, осталось за 
кадром, но в контексте вышесказанного 


Определенно, авторы неровно дышат к полночным плесканиям в джакузи на свежем 
воздухе. Наверное, это их коллективная несбывшаяся мечта 
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а |. 
Различные варнманты! обстановки одной И 
той же комнаты. Если присмотреться, то 
| на нижнем правом заметно отражение 
торшера в паркете. Браво 


вариантов может быть предостаточно: 
от хрестоматийной схемы “третий- 
лишний” до пересекшихся в неподхо- 
дящей обстановке вспыльчивости или 
раздражительности одной из дам с не- 
уклюжестью или излишней ехиднос- 
тью другой, 

В-четвертых, по задумке авторов, 
перед вашими глазами и под вашим ру- 
ководством должна пройти жизнь не- 
скольких поколений. То есть, создав 
первоначально некоего Јоһп Пое или 
Магу Ѕтіїһ, вы наблюдаете, как он (или 
она) учится, взрослеет, идет работать, 
заводит семью, растит детей, меняет 
работу, обставляет дом, старится и од- 
нажды неизбежно умирает. Естествен- 
но, все вышеперечисленные события, 
кроме последнего, происходят при ва- 
шем непосредственном участии. Поми- 
мо повседневных хлопот, вроде утрен- 
него туалета, трескотни по телефону 
или поливки цветов, с чем сим способен 
справиться самостоятельно, в их жизни 
есть моменты, когда принятие решения 
целиком и полностью ложится на ваши 
плечи. А с учетом того, что каждое из 
таких решений неминуемо влечет за 
собой те или иные последствия, груз от- 
ветственности становится еще тяжелее. 
Ведь потом никто не вернет пять-шесть 
лет, потраченных “не в том” универси- 
тете, “не на той” работе или “не с тем” 
человеком. Разве что припасенная со- 
храненка, но это не спортивно. 

Самое интересное начинается, как 


Скромное родовое гнездо 


ААА ете гач 


Первый поцелуй, первая гроза, первое “хочу”, первое... “а давай!” 


ни странно, после кончины вашего пер- 
вого подопечного. С этого момента вы 
начинаете руководить действиями его 
детей, которые, кстати, тоже росли под 
вашим присмотром, и вот здесь-то и 
выявляются все педагогические проко- 
ЛЫ, допущенные на ранних этапах. От- 
прыск вполне может оказаться каприз- 
ным или невоспитанным, и винить в 
этом случае придется исключительно 
себя. Зато если дитяти будут чемодана- 
ми таскать из школы пятерки, а потом 
станут врачами, адвокатами и конгрес- 
сменами, можете с чувством выполнен- 
ного долга откупорить за их здоровье И 
свои воспитательные таланты бутыл- 
ку-другую “Миллера”. 

Само собой, не обойдется и без став- 
шей визитной карточкой серии воз- 
можности собственноручно спланиро- 
вать и оформить симовское обиталище. 
Разработчики уверяют, что на этот раз 
количество обоев, ковров, диванов, све- 
тильников, аппаратуры и фикусов по- 
разит даже бывалых игроков. Опять- 
таки нет оснований не верить. Из “ново- 
стей одной строкой” можно также отме- 
тить переработанный интерфейс, раз- 





деление показателя “ѕосіа1” на “Ѓатіу” 
и “Н1ет5” и появление шкалы “тіпа”, 
отражающей ваши умственные способ- 
ности. Все это однозначно заставит 
взглянуть на старых знакомых новыми 
глазами и относиться к их тяготам и ра- 
достям внимательнее и ответственнее. 
О предположительных системных тре- 
бованиях информации еще не было, нос 
учетом того, что Тһе біт 2 заявлены на 
начало следующего года, к тому време- 
НИ народ должен успеть проникнуться 
ожидающимися сиквелами Шоот и 
На!-СЁе и привести конфигурации в 
приемлемое состояние. Так что в этой 
части, думается, проблем не будет. 

К Тһе Ѕіитѕ можно относиться по- 
разному: можно обожать и активно 
продвигать в массы идею их оригиналь- 
ности и безупречности, можно презри- 
тельно называть доведенными до аб- 
сурда тамагочами и кривиться при ма- 
лейшем упоминании. Одно нельзя точ- 
Но - оставаться равнодушным, очень 
уж необычный для своего времени был 
проект. Хотя, почему только для свое- 
го? За прошедшие три года, считая все 
ада-от'ы, было продано 24 миллиона 
официальных копий, переведенных на 
17 языков. И это без учета возможнос- 
тей Митина, Горбушки и бесчисленных 
лотков по городам и весям. Признаюсь 
честно, автор этих строк не является 
поклонником Тһе Ѕітѕ, мой интерес - 
Это, скорее, дань уважения СТУДИИ, их 
создавшей. Но при этом я совершенно 
уверен, что примерно через полгода нас 
ждет очень заметное в игровой индуст- 
рии событие. Н 


Пусть для кого-то выбор — проблема, я 
обычно беру две 
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Думаю, никто не будет спорить с 
тем, что обаяния, шарма и воспитан- 
ности гоблинам не занимать. Жесто- 
кие и кровожадные зеленокожие болва- 
ны, склонные выражать свои эмоции 
при помощи дурных гортанных воплей; 
тупые, как бревна, и упертые в своем 
стремлении разноситъ на части все, 
что попадется под руку/дубину /то- 
пор. По-моему - замечательно. 


Когда дисциплина хромает 

Грядущая мультиплатформенная 
стратегия Соріп Соттапаег - игра про 
гоблинов, хотя, если судить по названию, 
то вроде и не скажешь, что гоблины хоть 
как-то вплетены в сюжетную ткань иг- 
ры. Тем не менее, это так. 

На далекой и таинственной планете 
Овгіѕѕ происходит нечто странное. Много 


Прораба по утрам лучше не злить 
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веков пять гоблинских кланов вели мир- 
ную и общественно полезную жизнь, со- 
бирая различные ресурсы для своего по- 
велителя - человека и мага Ега7ле|, кото- 
рый все это время занимался единствен- 
ным делом, делом всей своей жизни: со- 
бирал Великую Машину. 

Каждый из гоблинских кланов был 
специально натренирован для работы в 
определенных условиях и подготовлен к 
самостоятельной работе - сбору ресур- 
сов. Над кланом был поставлен главноко- 
мандующий, который при помощи силь- 
ной магии мог дистанционно управлять 
своим гоблинским племенем и поддер- 
живать в рядах подчиненных порядок, 
радость и веселье. 

Периодически Ега21е! вызывал к себе 
пятерых главнокомандующих, чтобы те 
доложили о трудовых успехах своих зе- 
ленокожих банд. 

Однажды случилось страшное: подо- 
шел срок, а Егаліе! так и не вызвал к себе 
своих подопечных. Гоблины поняли, что 
Большой Начальник таинственным о00- 
разом исчез. Моральный дух был подо- 
рван, без чуткого руководства они уда- 
рились в пьянство, хулиганство и нару- 
шение всех морально-нравственных 
норм поведения. 

Однако нашелся один простой гоблин 
Сготте! (точнее, главнокомандующий 


Вов Соттапіег: Шпіваѕі їпе Ноге 


и.е.0.а.1. 


сланом біопекгиѕһег), который решил 
восстановить былой порядок, объеди- 
нить разрозненные кланы, расследовать 
исчезновение Егат1е! и закончить пост- 
ройку Великой Машины. Как вы уже, на- 
верное, догадались, Сготте] - это мы. И 
не спрашивайте, для чего нужна Вели- 
кая Машина - ни я, ни бгопте! этого не 
знаем. 


Простота - залог здоровья 

Разработчики СођБіп Соттапаег 
смелы, как и большинство молодых ко- 
манд: они заявляют, что их детище - но- 
вое слово в КЕТЬ. Впрочем, слово доволь- 
но короткое и простое. Основная идея 
геймплея Сом Соглтапаег - "как мож- 
но проще". Никаких сложных исследова- 
ний, изысканий и технического прогрес- 
са. Никакого микроменеджмента. 

Ресурсы, от которых зависит благо- 
состояние подотчетных нам гоблинов, 
добываются самым нехитрым образом. 
Первый и главный - это души. Души - это 
залог многочисленности нашей армии. 
Души добываются одним способом - 
уничтожением вражеских войск. Таким 
образом, чем более кровожадно и агрес- 
сивно ведут себя наши подопечные, тем 
их ряды многочисленнее и сплоченнее. К 
сожалению, пока не очень понятно, будет 
ли производство высокоуровневых юни- 
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тов обходиться дороже (в душах, конеч- 
но), нежели производство рядовых гоб- 
линов, или же элитные войска будут со 
временем вырастать из обычных. 
Второй, но не менее важный ресурс - 
это финансы. Золотые монеты. Очевид- 
но, что гоблины получают деньги, не уча- 
ствуя в биржевых торгах, не вкладывая 
свои капиталы в ценные бумаги. В лоте- 
реях и беспроигрышных телевиқторинах 
они тоже не участвуют. Гоблины получа- 
ют деньги за разрушение. В отличие от 
нашего мира, где за зарплату приходит- 
ся вкалывать пять дней в неделю, зеле- 
нокожему идиоту стоит лишь выворо- 
тить с корнем пару деревьев или раздол- 
бать внутреннее убранство какого-ни- 
будь домика, и на него буквально с небес 
посыплются золотые монеты. К сожале- 
нию, я не могу назвать точное имя того 
мецената и филантропа, который столь 
щедро спонсирует деструктивные на- 
клонности жителей планеты Обгіѕѕ. 





В отличие от душ, деньги использу- 
ются для того, чтобы сделать жизнь од- 
них гоблинов комфортной и заниматель- 
ной, а других - страшной и опасной. За 
деньги делаются апгрейды, за деньги 
гоблины разживаются лучшим оружи- 
ем, деньгами оплачивается строительст- 
во оборонных сооружений. 

"Строительная" часть игры тоже за- 
мышляется как "почти отсутствующая". 
Нам не придется создавать десятки раз- 
ных построек, а затем мучительно раз- 
мышлять, для чего нужна каждая из них. 
Оружейная да казарма - вот все, что 
нужно настоящему гоблину. Ну и не- 
сколько видов оборонительных построек 
- на войне без них никак. 

И вот еще одна мелочь, которая, воз- 
можно, заставит читателя посмотреть на 
грядущую игру под более оптимистич- 
ным углом: хотя контора Ја1есо 
Епѓіегїіаіптепі еще ничем особенным нас 
не удивила, у нее есть пара козырей в 
рукаве. Их имена - Коп и Сһгіѕ МШаг, 
они выходцы из Віғтага и приложили 
руку к успеху таких столпов мирозда- 
ния, как Магсгай и Ріађріо. Думаю, ребя- 
та не подведут. 


Мышь придумали неудачники 

Дело в том, что изначально Соб 
Соттапаег был запланирован к выходу 
исключительно на консолях. Таким об- 
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разом, управление, хоть и является в ка- 
кой-то степени "революционным", но 
вряд ли придется по душе заядлым стра- 
тегам, души не чающим в любимой мыш- 
ке ШоэЦесв. 

Для того чтобы еще немного упрос- 
тить игру, было принято решение пере- 
нести управление в более динамичную 
перспективу. Чтобы отправить в бой 
орущую ватагу гоблинов, придется де- 
лать это собственноручно. Совсем вруч- 
ную. Выбираем ватагу и управляем ее 
перемещением до тех пор, пока в поле 
зрения не покажется банда противника. 
Тогда-то мы жмем на кнопку "Ату их!" и 
наблюдаем за кровавой бойней. Ну и в 
таком духе. 

Согласитесь, обидно и неудобно де- 
лать все это при помощи клавиатуры. Да 
и вообще: клавиатура - штука неудоб- 
ная, поэтому если вдруг рассказ об игре 
произвел на дорогого читателя неизгла- 
димое впечатление, то ему стоит запас- 
тись хорошим геймпадом. Геймпад - 
вещь удобная и очень полезная в домаш- 
нем хозяйстве, 


Разделение труда 

Каждый из пяти кланов является 
уникальным сборищем трудолюбивых 
болванов. У каждого клана есть свои сла- 
бые и сильные стороны, уникальные 
юниты, возможно, даже герои. У каждого 
- своя специализация. Как уже говори- 
лось ранее, первым нашим кланом будет 
эфопекгизНег Сай - клан каменотесов. 
Очевидно, что подобная специализация 
самым плодотворным образом сказалась 
на экипировке воинов. 

Кирка - очень удобный инструмент 
для вскрытия черепной коробки против- 
ника. Да и вообще, работа в каменолом- 
нях сильно способствует физическому 
здоровью и росту мышц: воины клана с 
легкостью пускают в полет здоровенные 
каменные глыбы, а те, что посильнее, ло- 
мают и крушат голыми руками. Шахте- 
ры - народ отчаянный. К тому же они лю- 
бят хорошую ритмичную музыку. По- 
скольку колонки и драм-машины на 
Оргіѕѕ еще не завезли, им приходится 
довольствоваться обычными барабана- 
ми. Как только гоблин-шахтер слышит 
барабанный бой, он немедленно начинает 
здороветь на глазах. 

Каждый клан имеет возможность де- 
лать для своих бойцов апгрейд оружия, 
брони и выносливости (по три уровня на 
каждый). 


Так должен выглядеть 

каждый гоблин 

Я всегда смеюсь в лицо тем странным 
людям, которые считают У/агсгаЙ 3 кра- 
сивой игрой. Конечно, она красивая, но 
не для этого тысячелетия. Квадратные 


головы и треугольные мечи давно вышли 
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из моды, и в Јајесо это очень хорошо по- 
нимают. сот Соттапаег порадует нас 
отличной, яркой и детализированной 
графикой. Кроме того, стоит отдать 
должное дизайнерам и художникам: об- 
разы гоблинов и их соратников они пере- 
дали очень верно. 

Таким образом, нас ждет кот в меш- 
ке, который пока что выглядит довольно 
многообещающе. "Кот в мешке" - потому 
что пока совершенно непонятно, что на- 
мудрят с управлением бравые револю- 
ционеры-упростители из ЈаІесо. Будем 
надеяться, что они нас приятно удивят, а 
ждать осталось каких-то три месяца. 


Дружинники производят задержание 
любителей лесных костров 


ен м ан 
д2. 1 





Истолковать смысл происходящего мы пред- 
лагаем вам, дорогие читатели 


я 





Новобранцы внимают речам Большого На- 
чальника 


ЛОМЕ АШТА 








_БТВЯТЕБУ /рвЕЧЕШ 





Арсенал 


2р-стратегии возвращаются. Пусть это не всегда те спрайтовые РТ5, которые были популярны лет пять назад, ино- 


гда это и вовсе замаскированные под спрайты треугольники, но 


факт остается фактом, разработчики поняли, что луч- 


ше красивое двумерное, чем хоть какое-нибудь да ЗО. Вот и в сегодняшнем выпуске "Арсенала" больше половины игр | 
выполнены без графических революций. 


Историческая 

достопримечательность 

Жанна Д'Арк популярна во всем мире: 
шутка ли - практически единственная жен- 
щина-герой в мировой истории. К тому же 
ореол мистики и таинственности тоже дает о 
себе знать. 

Тревор Чан - человек, можно сказать, ле- 
гендарный. Не настолько, конечно, как Жан- 
на Д'Арк, но тоже парень не промах. А вот 
амбиции у Тревора не просто мирового уров- 
ня, но даже, я бы сказал - галактического. Но 
вот беда - ему всегда не везло. Последнее его 
творение, бетеп Кіпраоге 2, по его мнению - 
лучшую ЕТЅ һитап һеіпе еуег тае, широ- 
кие народные массы приняли сдержанно, са- 
мого Тревора на руках носить не стали, а иг- 
ровые журналисты - и те засмеяли. 

Что объединяет этих двоих? Определен- 
но, игровая серия У’агз&: УГагиог$, над кото- 
рой многострадальный Тревор является 
главным начальником, и в которой Жанна 
Д'Арк - одна из главных героинь. Собственно, 
ей и посвящена первая игра из этой серии. 

В \Уагз&УГагиог$: Јоап оѓ Аге нам пред- 
стоит пройти через огонь и воду вместе с Жан- 
ной Д'Арк. Впрочем, это совсем не та Жанна, 
про которую нам рассказывали учебники исто- 
рии. Наша Жанна умеет прыгать и бегать как 
заправский покемон, выписывает мечом, явно 
размера на три больше, чем полагается, заме- 
чательные комбо. Ее удар пяткой повергает в 
смятение и ужас противников, а комбо со вре- 
менем превращаются в целые балетные пред- 
ставления. Такую вот нам обещают народную 
французскую героиню. 

А все почему? Потому, что Тревор Чан, ви- 
димо, окончательно разочаровался в стратеги- 
ческом жанре, и решил осветить нимбом своей 


Историческая достопримечательность орала на 


мечи 
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гениальности прилегающие территории - на- 
пример, территорию АсНоп/Ытгаеву. 

На Жанну мы будем смотреть с проверен- 
ной временем позиции - сзади. Чтобы, так ска- 
зать, во всех подробностях рассмотреть округ- 
лости ее полководческого таланта, спрятан- 
ные, впрочем, под сантиметровым слоем брони. 

Несмотря на филейные части и умопо- 
мрачительные комбо, в игре будет и страте- 
гический элемент, и маленькие кусочки 


е9 


г 


манчкинства - искусство связок ударов Жан- 
на будет постигать постепенно, столь же по- 
степенно она будет обретать все более и более 
смертоносные виды оружия, а также продви- 
нутых союзников, которых и поведет в бой 
под своими знаменами. 

Обещается красивая трехмерная графи- 
ка, сеть топографически достоверных карт 
огромных размеров, под завязку заваленных 
замками, городами и прочей декорацией. 


Историческая достопримечательность слезла с коня и любуется природой 


Историческая достопримечательность залезает но коня 
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‚ Космическая идиотия 


Что будет, если скрестить мыльную 
оперность популярной в широких народных 
массах Тһе бітѕ, ненаучную фантастику и 
массовую идиотию? Ответ - Ѕрасе Союпу. 

Если вы смотрели сериал ВаБу]оп 5, тос 
легкостью представите себе жизнь средне- 
статистической интернациональной косми- 
ческой станции. То же самое общежитие, 
только межгалактического масштаба. Толпы 
разношерстного народа, ругань, песни, во- 
пли, пляски, кто-то в кого-то стреляет; все 





95сі-1 шахматы 


Превью пестрят фразами: "сложнейшая 
и максимально детализированная система 
управления боем", "невероятно подробный 
просчет модели повреждения", и даже "ре- 
альность отдыхает - в игре все намного слож- 
нее". Конечно, и у таких игр есть немало по- 
клонников, но далеко не всем интересно не- 
делю учиться играть в игру только для того 
чтобы понять - не цепляет. После недели 
битв с интерфейсом и попыток запомнить, за 
что отвечает каждая кнопочка, 

МаграпіпЕлпеї, руководствуясь при созда- 
нии своей игры принципом "еаѕу (о еагп, ага 
їо таѕіег", потихоньку доводит до конца проект 
Мазяуе Аѕѕації. По отзывам некоторых журна- 
листов - перед нами прямой потомок шахмат. 


, 
ИК МАГ 


это - атмосфера космического интернациона- 
ла. А теперь представьте себя главным надо 
всем этим бардаком. Страшно? То-то же. 
эрасе Союпу - это симулятор жизни 
среднестатистической космической станции, 
являющейся домом для самых разных, зача- 
стую причудливых и уродливых созданий. 
Например, для людей. Под одной космичес- 
кой крышей собралась куча непохожих, и, 
естественно, ненормальных человеческих су- 
ществ. Норвежский космический байкер Стиг 
отличается кротостью нрава и вдумчивос- 


Инопланетный гость недоволен условиями 


прож ывания 


р а а асаре т) Вупи 
агаҖатипоа.пеї = дота выходе 
—— = 


Впрочем, не нужно раньше времени ра- 
зочарованно качать головой. Маѕѕіуе Аѕѕації 
- это прежде всего походовая фантастичес- 
кая стратегия. Сравнить ее с шахматами поз- 
волила именно та видимая простота, с кото- 
рой происходит как освоение игрового про- 
цесса, так и сам процесс. 

Сюжет банален: будущее, две противобор- 
ствующие стороны, одни - злодеи, скрываются 
в тени и ведут себя не по-доброму, вторые - по- 
борники свободы и демократии. Мы - за них. 

Сражения разворачиваются на различных 
планетах, как близких по климатическим усло- 
виям к нашей родной Земле, так и совсем иных. 
Скриншоты вовсю демонстрируют наличие у 
художников и дизайнеров игры богатой фанта- 
зии, примененной в этой области. 


Каждый захваченный остров - стабильный источник дохода 
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тью; подруги Хоши и Кита не могут прожить 
друг без друга и минуты, поэтому если их 
разлучить, станции начинают грозить раз- 
ные неприятности; старикашка Занг достал 
всех своими стенаниями и нравоучениями, но 
без него - никак, только он один на станции 
умеет обращаться с андроидами. 
Вышеперечисленные товарищи - часть 
команды обслуживания станции, поэтому без 
них никак не обойтись. Кроме них станцию 
населяют инопланетяне - настоящая голо- 
вная боль. Если люди могут ясно и доступно 
объяснить свои потребности и 
претензии, то инопланетные 
| языки - за гранью нашего по- 
|1 нимания. Вот тут-то и начина- 
№ ются проблемы. 
| Помимо "работы с клиен- 
тами" на наши хрупкие плечи 
БИ возлагается также обязан- 
ность содержать станцию в хо- 
рошем состоянии, развивать 
й инфраструктуру и обустраи- 
вать жизнь постояльцев. 
Выглядит это все, пока, к 
сожалению, не очень симпа- 
№ тично. Скриншоты, представ- 
ленные на официальном сайте, 
| демонстрируют архаичный 
движок и аляповатые спрай- 
ты. Возможно, конечно, это из- 
держки производства. 


Теперь о геймплее. Как уже говорилось 
выше, разработчики приложили все стара- 
ния для того, чтобы максимально упростить 
игровой процесс, оставив его при этом увле- 
кательным, и, как говорят англоязычные 
граждане - спаЙепетя. Отзывы людей, иг- 
равших в бета-версию, подтверждают то, что 
у У\Уагватштя.пеё это неплохо получилось. 
Помимо шахмат упоминаются также карточ- 
ные игры вроде М:ТС. Тоже неплохо. 

Отдельного упоминания заслуживает 
графика. Полное 30, полигонов явно не так 
много, как хотелось бы, но, выглядит все 
очень симпатично. Несколько мультяшно, но 
привлекательно. 

Маззуе Аѕѕац обещает быть как минимум 
симпатичной игрой, а скорее всего станет от- 
личным способом провести вечер за компьюте- 
ром как в одиночку, так и с парой-тройкой дру- 
зей - Во! ѕеаї всенепременно будет. 
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С приветом от сзра Ланселота 


Все мы любим рыцарей. Рыцари - не дура- 
ки повыпендриваться, пользуются спросом ү 
женского пола и иногда проявляют недюжин- 
ную храбрость. Колоритные ребята, именно 
такие, каких мы любим. 

Лично меня все рыцарские игры (кроме 
МР'5 Оцез+ ѓог {Ве Ноу Ста) не устраивали 
просто катастрофически: тут графика наводит 
на грустные думы, там - не рыцари, а пустой 
звук. В общем, негде было развернуться насто- 
ящему поклоннику медиевальности конца ХХ 
- начала ХХ] веков. 

Кпірћіѕ оѓ Нопог - игра, как можно дога- 
даться, про этих самых рыцарей. И, если ве- 
рить строчкам пресс-релиза, игра что надо. 
Традиционно для большинства исторических 
стратегий нам обещают два режима: глобаль- 
ный, в котором нам откроются огромные про- 
сторы, и тактический, с гораздо большим мас- 
штабом и простором для изучения мелких де- 
талей. Скриншоты красноречиво говорят нам о 
том, что художники действительно постара- 
лись на славу. У зданий виден каждый каме- 
шек, все пропорции выдержаны с филигран- 
ной точностью. Вообще, количество деталей и 
качество их прорисовки явно позволит Ки 65 
оЁ Нопог претендовать на звание Очень кра- 
сивая стратегия". 

Но хватит о бренном, вернемся к рыцарям. 
Помимо полновесных кампаний по всей сред- 
невековой Европе, нам обещают еще много ин- 
тересного. Наши подопечные рыцари могут 
быть наделены несколькими из 25 умений и 
качеств, также они смогут получить пару спе- 
циальных возможностей - в обмен на фате 
роіпіѕ, которые, видимо, придется зарабаты- 
вать ратными подвигами и прочими рыцар- 
скими поступками. 

Обещается уникальная экономическая си- 
стема, наиболее полно и целостно отображаю- 
щая средневековую жизнь во всей ее непро- 
стой красе, а также возможность поуправлять 
функционированием замка. Замки, к слову, 
можно достраивать, перестраивать, защи- 
щать, а также осаждать с помощью различных 
инженерных приспособлений. 

Ожидается наличие трех "временных" от- 
резков, на которых будет происходить дейст- 


Д у 
вв т 


Обратите внимание на маленьки 


вие игры, Для каждого предусмотрен как от- 
дельный однопользовательский режим, так и 
богатые пиШр]ауег-возможности. 
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соблюдается неукоснительно 














ж ХЕ г ет р г рен и Ше Рен А нса р 1 
Игра явно стоит того, чтобы ее ждать (тер- 
петь придется до весны) - красивая, продуман- 
ная, явно разнообразная. 
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Транспортный мессия 


Каждый уважающий себя мальчишка 
мечтает об игрушечной железной дороге и ку- 
че маленьких машинок. Это богатство можно 
живописно расположить на ковре в гостиной, 
и до изнеможения изображать жизнь большо- 
го города. Время идет, и вот уже родители го- 
ворят, что "Вася, ты уже большой, давай вы- 
бросим эти никому не нужные игрушки". Де- 
лать нечего, большой - значит большой. 

Однако спасение приходит в виде транс- 
портных тайкунов: Тгапѕ=рогї Тусооп Геіихе 
до сих пор не покинул винчестеры многих лю- 
бителей погонять стайки паравозов и маши- 
нок по пересеченной местности. В сожалению, 
со времени выхода ТТІ (в 1995 году) ничего 
подобного никто так и не сделал, если не счи- 
тать великолепного, но несколько не из этой 
области, Каігоаа Тусооп 2. 

Впрочем, можете приступать к масштаб- 
ным празднованиям и всенародным гуляни- 


т нр 


ям: уже в самом скором времени ожидается 
выход Тгапѕрогі Спапї - прямого продолжа- 
теля традиций Тгапзрогё Тусооп. Список 
Ееаїџгеѕ, который предлагают нам разработ- 
чики, практически целиком повторяет все то, 
за что мы столь любили ТТО. 

Игрок, пребывая в роли руководителя 
свежеиспеченной транспортной компании, 
волен выбрать для нее эмблему и корпора- 
тивные цвета (разработчики обещают, что это 
будет влиять непосредственно на внешний 
вид нашей техники). В качестве места дейст- 
вия нам предложат как США, так и различ- 
ные европейские страны. В наличии имеются 
как полномасштабные кампании, так и от- 
дельные сценарии, объединенные сквозным 
сюжетом. 

Главное достоинство Тгапѕрогї Сіапі - 
это, без сомнения, разнообразие. В игре на- 
считывается около полутора сотен различ- 
ных видов транспортных средств, в том числе 





В таком городке многие хотели бы встретить свою старость 





Спартанцы 

- ЧЕМПИОНЫ! 

Множество историй про 
Спарту с детства потрясали наше 
воображение. Лично мне больше 
всего запомнилась история про 
Вкусного Мальчика, притащив- 
шего в школу спрятанного под 
накидкой лисенка, который вско- 
ре выжрал пареньку внутреннос- 
ти - тот очень боялся закричать и 
опозориться перед другими. Но 
хватит о грустном, нас ждет еще 
одна игра от 51іїћегіпе, разработ- 
чиков Геріоп и Сһагіоїѕ оЁ Маг. 
На этот раз про Спарту. 

Третья игра в вышеуказанной страте- 
гической серии обещает быть самой при- 
влекательной внешне, при этом ничем не 
отличаясь от предшественников по сути. 
Из новшеств можно отметить кардинально 
изменившийся боевой движок, ставший 





толще аж на целое одно измере- 
ние - теперь мы сможем наблю- 
дать за подвигами спартанцев в 
полном 30, с упоением вращать 
камеру и считать полигоны. 


обещают оставить и 20-баталии. 


вых юнитов, ресурсов, и зданий, 
массовые сражения с удвоенным 


чеством юнитов, а также - воз- 


нять города. 


бились донести до общественнос- 


ти разработчики. Еще можно добавить про | 


наличие в игре кораблей, и, соответствен- 


но, водных баталий, вторжений с моря и є 


прочих мелких пакостей. Историчность 
происходящего на экране обуславливается 
наличием, во-первых, Спарты, и Греции в 


Правда, для маломощных машин [ 


максимально допустимым коли- | 
можность отстраивать и оборо- | 


Собственно, это вся вменяе- |е 
мая информация, которую сподо- |# 


и довольно экзотических, около пятисот ви- 
дов зданий, огромное количество предприя- 
тий и фабрик самой различной направленно- 
сти. 

Помимо стандартных фишек, Тгапѕрогї 
Сіапі также предложит ряд действительно 
оригинальных нововведений, например, воз- 
можность вручную управлять системой сиг- 
налов на железных дорогах, а также возмож- 
ность использовать в одном составе более од- 
ного локомотива. 

Львиную долю привлекательности транс- 
портным тайкунам придает внешний вид. 
Проще говоря, чем больше игрушечные ма- 
шинки и паровозики похожи на настоящие, 
тем сильнее радость от игрового процесса. 

Те скриншоты, которыми разработчики 
ТгапзрогЕ Слапмі делятся с публикой, произво- 
дят очень благоприятное впечатление. Ника- 
кой трехмерности нет и в помине, но из старо- 
го доброго 20 выжали все, на что оно только 
способно. 

Сразу видно, что самые занятые люди в 
ЕБепсее - это художники. На картинках из иг- 
ры практически невозможно найти двух по- 
хожих домов или автомобилей. Городские 
пейзажи переполнены мелкими деталями, а 
неумолимое течение времени незамедли- 
тельно сказывается на внешнем виде индуст- 
риальных и урбанистических пейзажей: го- 
рода растут на глазах, старые дымящие фаб- 
рики сменяются новыми производственными 
комплексами из стекла и стали, а редкие пу- 
затые машинки на глазах превращаются в 
стремительные современные автомобили. 

Радует также и то, что наконец-то хоть 
кому-то пришло в голову сделать в своей игре 
динамическую смену времен года отныне 
пейзаж будет с завидной регулярностью по- 
крываться опавшими листьями, снегом, а за- 
тем весенними лужами. 

Единственное, что может омрачить ра- 
дость от внешнего вида - странный ракурс, 
выбранный художниками. Впрочем, по- 
нять, насколько он будет удобным /неудоб- 
ным можно только посмотрев на игру в 
действии. 


целом, а, во-вторых - Персидской импери- 
ей, которую нам предстоит одолеть. Люби- 
тели подобного рода развлечений могут 
приступать к томительному ожиданию. 


Традиционно - множество но- |9® 


и РУ 
И-П ау 


"Вручную отрехмеренная карта" - единственный 
пока доступный скриншот из игры 
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Ну зачем? 

К любой, пусть даже суперсовременной и 
сверхоригинальной игре при достаточном же- 
лании и должной фантазии можно прилепить 
тот или иной ярлык. Прежде всего, жанровое 
деление. Если не выходит с точным определе- 
нием жанра, можно найти аналоги среди пред- 
шественников. В конце концов, игрушку можно 
просто обозвать хитом или отстоем, не вдаваясь 
в лишние подробности. Но даже при таких рас- 
кладах время от времени появляются вещи, от- 
кровенно ставящие в тупик, потому что даже 
после довольно длительного общения С НИМИ 
так и не становится понятнее, с какой целью 
кто-то надрывался, чтобы в итоге у него вышло 
такое. Из последнего сильное впечатление про- 
извела Саѕіпо Мазег, которая в прилагаемом 
раѓ-руководстве усиленно именовалась Саѕіпо 
Соасћ ем. Но, как оказалось, от перемены мест... 

Под этими таинственными именами 
скрывалось обыкновенное виртуальное кази- 
но с милыми сердцу любого россиянина раз- 
влекушками вроде рулетки, костей, блэк- 
джека, баккара да игровых автоматов, а так- 
же менее известных широкой публике Кепо, 
Раі Соу РоКег или Техаѕ Но ‘ет. Во все это 
можно поиграть по классическим казинош- 


ным правилам, наваривая или расставаясь с 
условными дензнаками. Выполнена эта фее- 
рия в 800х600 при, сильно подозреваю, 256 
цветах и напоминает стандартные виндовые 
"Косынку", "Паука" или "Червы". 

Коротко о полезном. Как уже упомина- 
лось, игрушка обременена увесистым небу- 





чри гонка 
зал М 

Одним из неоспоримых доказательств ши- 
рокой популярности той или иной игры явля- 
ется ее беспорядочное копирование и клониро- 
вание на все лады. Никто при этом не говорит, 
что обойденная вниманием плагиаторов иг- 
рушка должна автоматически предаваться 
жесточайшей анафеме - история знает приме- 





мажным мануалом. К чести разработчиков, 
он получился довольно информативным и 
при этом не заумным. В общем, если намере- 
ваетесь в ближайшее время разгрузиться в 
игорном заведении, из него вполне можно по- 
черпнуть информацию о правилах и основ- 
ных принципах той или иной игры. 

А вообще, глядя на СМ, я припомнил од- 
ну телепередачу времен своего босоногого 
детства под названием "Комильфо". Для тех, 
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Дмитрий СМЫСЛОВ 





кто не в курсе, одним из ее сло- 
ганов был "Мы научим вас жить 
красиво". Вероятно, начало его 
звучало наподобие "Вы, конеч- 
но, быдло, но не страшно..." Хотя 
и от СМ может быть определен- 
ная польза, к примеру, хотите сделать ко- 
му-нибудь гадость - посоветуйте приоб- 
рести эту игру. 


РЕЙТИНГ 





я 9. 


СЕЙТЕЕН 
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ры единоличного существования шедевров на 
протяжении довольно продолжительного вре- 
мени. Но и колоссы иногда спотыкаются. 
Взять, к примеру, Ѕіт СИу. Сомнения в ше- 
девральности творения Уилла Райта в некото- 
рых местностях караются побитием камнями, 
но и в более лояльных районах мало кто может 
позволить себе косо посмотреть в сторону про- 
славленного бренда. А между тем, до сих пору 





этой игры нет клонов, вернее, не РЕЙТИНГ 
было. Группу людей, решивших 
поколебать позиции непререкае- 
мого лидера, зовут Вгівһіѕіаг | 
Епіегїалтепі 144., а их оружие а 
возмездия - Ушла! СКу. и 
Несмотря на собственное патетическое 
имя и елейно созвучное название игры, факир 
был пьян и фокус не удался. На фоне біт Сіїу4 
вкупе санонсированным БКиѕћ Ноцг'ом УС вос- 
принимается столь похабно, что непослушный 
разум так и норовит поменять первую букву 
аббревиатуры на №. Если охарактеризовать 
игру парой слов, то это будут "убогая копия 
5С". Бесспорно, авторы старались, УС может 
пободаться количеством видов полицейских и 
пожарных участков, школ и университетов, 
больниц и детских садов и даже водопровод- 
ных насосов и очистных центров. Но это дета- 
ли, а львиная доля игровой концепции прихо- 
дится на все те же структурные зоны (жилые, 
коммерческие, промышленные), дороги, тонне- 
ли, пробки, проблемы сбалансированного фи- 
нансирования различных отраслей городского 
хозяйства. Где-то я это уже видел, как-то я с 
этим уже боролся... Правда, там картинка была 
поприятнее, а здесь всего 800х600 и архаичные 
пирамидальные Короче говоря, 
Вгісһіѕќаг Епіегїаілтепі 149. и сочувствую- 
щий им народ из іса! Огеат БЅїџд10ѕ закати- 
ли еще один шар в лузу 5іт СНу, в очередной 
раз подтвердив ее пока недосягаемое превос- 
ходство над всеми подобными играми. Ну, вот и 
чудненько. Н 
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Помнится, в интервью, 
данном нам по поводу вы- 
хода второй "Европы", 
представитель Ратайох 
пошутил, что была у них 
идея несколько усилить 
родную Швецию, типа то- 
го, чтобы Полтавскую 
битву в обязательном по- 
рядке выиграл не Петр, а 
Карл. Шутка-то она 
шутка, но меня всегда 
удивляло, что шведы делают удиви- 
телъно достоверные исторические 
игры, не пытаясъ, в отличие от неко- 
торых других, как-то возвысить сво- 
их предков. Можно подумать, что де- 
лают они это из коммерческих сооб- 
ражений: дескать, если сделать игру, 
интересную скандинавам, не будет 
больших продаж в остальном мире. 
Но вот, наконец, "парадоксы" сделали 
игру, на первый взгляд ориентирован- 
ную исключительно на ‘шведов и их 
соседей. 


"Корона Севера" представляет со- 
бой слегка облегченную версию "Евро- 
пы", в которой вместо множества боль- 
ших и малых наций для руководства 
предлагаются всего шесть. Да и исто- 
рический период значительно сужен: 
по сути дела, игра посвящена конкрет- 
ному историческому процессу - ста- 
новлению скандинавских государств. 


үл. Ренне 1279 Ё] - аи А 


Сражение у Чудского озера. На этот раз "швед- 
| ским оккупантам" ловить нечего 


Края карты окаимлены симпатичными 
картинками. Из них можно понять, что соваться 
туда не стоит 





















Небольшая справка 
Сейчас к скандинавским госу- 
дарствам относятся Дания, Норве- 
гия, Швеция и Исландия. Финлян- 
дия, хотя она и находится рядыш- 
ком, строго говоря, не является ча- 
стью Скандинавии, поскольку 
финский язык относится совсем к 
другой языковой группе. Но так 
сложилось совсем недавно. Еще в 
начале ХХ века в Скандинавии бы- 
ло всего два государства - Дания и 
Швеция (Норвегия длительное время на- 
ходилась в унии с Данией, а потом со Шве- 
цией, независимым государством она стала 
только в 1905 году. Исландия же получила 
независимость от Дании аж в 1944 году). 
Если копнуть еще глубже, в начало ХІХ 
века, то мы обнаружим, что весь Сканди- 
навский полуостров занимала ШВве- - 
ция. Двинувшись еще на сто лет назад, |1 
увидим, что Швеция имела громадные ||" 
территории по обоим берегам Балтий- || 
ского моря. 

Это была высшая точка роста | 
Шведского государства (потом вме- | 
шался наш царь-плотник, и началось 
постепенное усыхание Швеции). Не 
удивительно было бы, если шведские 
разработчики посвятили игру именно 
этому времени и позволили игроку | 
строить великую Швецию от океана |@ 
до океана. Однако они избежали со- 
блазна и создали игру о временах ста- 
новления скандинавских государств. 


иене 


Умные плыли, мудрые остались 

Скандинавское средневековье ассо- 
циируется с викингами. Между тем соб- 
ственно эпоха викингов, Т.е. эпоха граби- 
тельских набегов скандинавов на Евро- 
пу, продолжалась не так уж и долго. Уже 
на рубеже ІХ-Х веков скандинавские 
ярлы и конунги перешли к практике тер- 
риториальных захватов. Они оседали на 
землях Италии, Англии, Франции (наи- 
более известно герцогство Нормандия, 
властители которого стали потом по сов- 
местительству и королями Англии). Но в 
игре у нас речь идет не о тех, кто уплыл, 
а о тех, кто остался. 

Поскольку самый буйный элемент по- 
кинул страну, некоторое время в Сканди- 
навии все было тихо и спокойно. Власти- 
тели поделили земли и население более- 
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менее поровну и на этом успокоились. Од- 
нако сильных властителей оказалось 
шесть, значит, трое из них лишние 
(стран-то до нашего времени осталось 
три, Исландию в данном случае не счита- 
ем). Так что рано или поздно должна была 
начаться гонка с выбыванием. По мнению 
разработчиков, началась она в ХПІ веке. 


Кто в Скандинавии хозяин? 

Вот мы и добрались собственно до иг- 
ры. Чем там придется заниматься, наде- 
юсь, вы поняли. Ну а те, кто знаком с лю- 
бой частью "Европы", представляют, и как 
этим придется заниматься. Однако ма- 
лый, если можно так выразиться, камер- 
ный масштаб игры позволил гораздо более 
тщательно проработать исторические ре- 
алии. Указы, которые вы издаете, дейст- 





вия, которые вы совершаете, собы- 
тия, которые с вам происходят, почти 
точно соответствуют реальным. На- 
пример, для достижения победы вам 
| рано или поздно придется захваты- 
| вать устье Невы (помните, кто у нас 
| побил там "шведских феодалов"?). 


РЕ Правда, тут история у нас безальтер- 


і нативная, победы Александра Нев- 
| ского быть не может (стало быть не 
получит он и титул "Невский"), но ру- 
| гать "парадоксов" мы за это не ста- 

< | нем, все равно Россия утратила вы- 
ход к Балтике, только лет на триста- 
четыреста позднее, 


Играть или... 

Надеюсь, я достаточно убедительно 
показал, что игра интересна не только 
скандинавам. Аудитория игры может 
быть достаточно широкой не только в на- 
циональном, но и в игровом плане. Те, кто 
еще не знаком с "Европой" или с "Днем по- 
беды", могут начать с "Короны севера". 
Тут и правила попроще, и противников 
меньше, так что осваивается игра быстрее. 
Ну а те, кто собаку съел на играх от 
Рагайох, найдут в игре новое поле дея- 
тельности. Н 
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Так уж повелосъ, что игровые проек- 
ты либо затягиваются, либо очень силъ- 
но затягиваются. И если они очень силъ- 
но затягиваются, то они либо помира- 
ют, выжрав все кредиты доверия изда- 
телей, либо все ж таки выходят. А когда 
выходят, они либо подвергаются. всена- 
родному порицанию, либо получают, не- 
смотря ни на что, свою долю зрителъ- 
ских симпатий. Мехадопт: Оеаіћтайїсћ 
умудрился-таки пройти от пресс-рели- 
за до релиза огромный путь длиною в не- 
сколько лет и не стать кош.марным про- 
валом 5таіеду Еітѕі. Возможно, дело тут, 
в том, что интересные идеи имеют го- 
раздо больший спрос, нежели их внешнее 


ВЕАТИМАТСН 


М№ъМехароп: Пеалтайей – это прежде 
всего довольно любопытная игровая кон- 
цепция. Разработчики решили попробо- 
вать реализовать те же самые мультипле- 
ерные схватки, что есть во всех уважаю- 
щих себя шутерах, но в стиле ВТЪ: две ко- 
манды с ботами разных типов, две базы, а 
между ними разные арены с полностью 
разрушаемой архитектурой. Задача каж- 
дого из игроков — с помощью ботов вы- 
нести базу противника. Казалось бы, 
что может быть проще? Судя по сро- 
кам, оказалось, что почти все, что 
угодно. 

Если у кого хорошая память, то он 
должен вспомнить, что пару лет назад 
проскакивала как-то летом игруш- 
ка под названием Мехароп: ТВе РИ. 
Крепитесь - разница между эти- 
ми двумя Мехавоп’'ами примерно 
такая же, как между помидором и то- 
матом. То есть практически никакой: 
Тһе Ри являлся бета-версией 
ЮРеаіһтаѓсћ'а. Но то, что было в 2001 году 
глючной сырой абракадаброй, приобрело 
к релизу вполне оформившиеся играбель- 
ные очертания. 


Все современные сюжеты вторичны 

Чтобы как-нибудь привязать события 
в игре к реальности, разработчикам при- 
шлось немного покорпеть над сюжетом 
для своего творения. Вот, что у них вы- 
шло: далекое-предалекое будущее, чело- 
веческое общество уже претерпело не- 
сколько витков эволюции, но от жажды 
хлеба и зрелищ так и не избавилось. Посе- 


Грамотная осада вражеской базы: врагу не 
оставлено ни одного шанса 
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му придумало оно себе следующую раз- 
влекаловку: вынимать сознание из лю- 
дей-заключенных, помещать его в некую 
сферу, устанавливать такие сферы в ка- 
честве сердца базы на аренах, после чего 
заставлять эти сознания управ- 


лять разными боевыми (ро)бо- 
тами и уничтожать друг друга. 
Такие “матчи” проводятся в 
рамках чемпионата Мехавоп, 
главным призом которого явля- 
ется выход на свободу. Сам чем- 
пионат — это большое шоу, в ко- 
тором есть голос комментатора, 
реклама от спонсоров и толпа зрителей, 
дружно охающих и ахающих в нужных 
моментах. Согласитесь, сюжет достаточно 
завуалирован, чтобы однозначно относить 
его к клонам “Бегущего человека”. Хотя 
все равно, конечно, клон. 


Нет, гаубицы больше не в моде. 

Рекомендую сразу брать линкор! 

В начале кампании, то бишь чемпио- 
ната, нам предлагается выбрать себе тип 
собственных юнитов. Юниты, согласно 
предыстории игры, - это роботы, создан- 

ные несколькими компаниями, являю- 
щимися основными 
спонсорами Мехавоп’а. 
Каждая из четырех 
команд (в игре их назы- 
вают һогӢе - ордой) 
якобы воссоздает одну 
ИЗ ЭПОХ развития человече- 
ства. Например, первая ко- 
манда состоит из големов, 
древних гладиаторов и ша- 
манов; вторая из спецназов- 
цев, шагающих танков и коман- 
диров. Третья сочетает в себе мир 


технологий третьего тысячелетия (бое- 
вые дроиды, кибер-ассассины и проч.), а в 
четвертой воссозданы алиены, с которы- 
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Что вы стоите?! Идите и убейте кого-нибудь! 
к/ф “В осаде” 


ми человечество боролось в четвертом ты- 
сячелетии. 

В каждой из команд есть четыре вида 
юнитов, функции которых примерно сов- 
падают: так называемые Мое — это лег- 
кие подвижные боты, обладающие способ- 
ностью перетаскивать предметы (аптеч- 
ки, бомбы) на поле боя; Огопеѕ - основ- 
ные боевые единицы, сочетающие ско- 
рость и мощь; Соіет'ы играют роль 
очень сильных, но медленных “танков”. 
Последними идут Бгаш, обладающие 
возможностью как-то воздействовать 
(лечить, увеличивать мощность, и т.д.) на 
остальных ботов в команде. 

Хотя команды отличаются не сильно 
(где-то юнит быстрее бегает, где-то стре- 
лять умеет), каждая “орда” предполагает 
несколько иную тактику ведения боев. На- 
пример, если у вас больше шустрых руко- 
пашных юнитов, то нужно уметь найти 
такие пути к ботам противника, чтобы не 
подставиться раньше времени под огонь 
их пушек. И наоборот, если ваши боевики 
оснащены дистанционным оружием, име- 
ет смысл использовать открытые прост- 
ранства, сбивая противников с ног еще до 
того, как они смогут подбежать и нанести 
ответный удар. 

Несмотря на различия команд, в це- 
лом, если смотреть по отзывам форумов, 
получается, что “боты всякие нужны, бо- 
ты всякие важны” - каждому из игроков 
понравилась своя “орда”, что говорит о до- 
вольно неплохом игровом балансе. 


Что нам стоит Ваѕе построить? 

Еще одной особенностью Мехагоп яв- 
ляется возможность собственноручно по- 
строить персональную базу. Напомню, 
что в центре базы находится ее “сердце” ~ 
сфера, которая является главной целью 
команды противника. Соответственно, 
чтобы не подпустить к ней врага, базу 


Расстановка перед началом матча. Обратите внимание на боевую раскраску некото- 













рых роботов. Это ветераны 
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нужно обнести частоколом повыше, сте- 
нами потолще, пушками, ловушками, ап- 
течками и прочими радостями жизни. Все 
это градостроительство (как и приобрете- 
ние новых ботов) производится не забес- 
платно, а по ценам вполне рыночным, так 
что основательно укрепить свои позиции 
получится только после нескольких побед 
над “ордами” противника. Предусмотрев 
желание игроков накопить деньжат на 
очередной апгрейд базы, разработчики 
ввели так называемые 5Кігтіѕһ-битвы 
между официальными матчами сезона. 
Они ничем не отличаются от настоящих, 
кроме настраиваемой мощности против- 
ника, а так же возможности выбора аре- 
ны, на которой будет проходить состяза- 
ние. Так что если вы чувствуете, что для 
победы в следующем матче силенок пока 
не хватает, всегда можно еще разок сыг- 
рать 5ѕКкіггтіѕһ и заработать несколько 
сотен тысяч, а то и миллио- 
нов кредитов на новые за- 
щитные конструкции. 


Бои без правил и без 

Фоменко 

Каждый матч проходит на 
своей особенной квадратной или 
прямоугольной арене, к двум про- 
тивоположным сторонам которой %& 
пристыковываются базы проти- № 
воборствующих команд. Расста- \ 
вив перед началом игры шесть 
своих ботов на территории базы, 
мы дожидаемся сигнала, после че- 
го действие переходит в режим 
реального времени — мы можем 
приказывать нашим подопечным двигать- 
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| При умелом использовании Танк может быть и неплохим оборонительным юЮнитом 


ся туда-то, атаковать того-то, подбирать 
бонусы, защищать позицию, сменить сте- 
пень агрессивности и т.д. Матч можно по- 
ставить на паузу, чтобы спокойно раздать 
новые приказы и оценить 

расстановку сил. Дли- 

тельность паузы можно 

1 выставить в установках иг- 
ЭЛАР” ры: если вы играете в сингл, 
5 тогда имеет смысл сделать ее 
у бесконечной, в то время как для боев с 
живым противником по сетке лучше 
ставить максимум в 30 секунд. При- 
чем в последнем случае пауза ве- 
дет себя достаточно хитро: если ее 
включить, то от положенного вам ли- 
мита времени начинает вычитаться 

)/}) по одной секунде. При переходе 
ЗИ, обратно в режим активных дейст- 
вий, лимит начинает восполнять- 

ся, увеличиваясь так же “посе- 
кундно”. Таким образом, думать над сле- 
дующими приказами долго и со вкусом 


Пехотинцы хороши в качестве прикрытия сбоку. Основную работу должны выполнять 
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просто не получится - чтобы полностью 
накопить полминуты “консервированно- 
го” времени, необходимо без остановок 
проиграть такое же количество реального 
времени матча. А это довольно много, учи- 
тывая, что в среднем на каждый период 
отводится по пять минут. 

Всего матчи состоят из трех периодов, 
между которыми можно произвести в “ос- 
новном составе” нашей команды. Дело в 
том, что во время боя боты кроме обычных 
повреждений и нокаутов, после которых 
они некоторое время обязаны восстанав- 
ливать свои силы на базе рядом с главной 
сферой, могут получить еще перманент- 
ные ранения. Ранения эти в первую оче- 
редь влияют на меткость и быстроту юни- 
та; кроме того, если после трех таких ра- 
нений бедняга получит еще одно сильное 
повреждение, то он рискует окочуриться 
совсем. А кому охота потерять с таким 
трудом прокачанных в десятке матчей ве- 
теранов? устранить возможность леталь- 
ного исхода позволяет наличие большой 
(32 юнита) “скамейки запасных”, так что 
дублирование основного состава с воз- 
можностью замены покалеченных бой- 
цов — это первое правило в Мехароп'е. 


Идея? Дас исш гут! 

Несмотря на довольно уже примитив- 
ную графику, Мехароп: ЮОеаїттпаїсһ ос- 
тавляет после себя очень положительные 
впечатления, Здесь есть элементы такти- 
ки, менеджмента и даже ВРС. И хотя по- 
даны они несколько сумбурно (во многом 
приходится разбираться прямо в процес- 
се самой игры), интересность идеи в целом 
все же перевешивает какие-то конкрет- 
ные недочеты. Поздравляю всех нас с еще 
одной нестандартной игрой. Впрочем, 
Ббігаїесу Еігѕі тоже можно поздравить — 
им больше не надо ее доделывать и можно 
расслабиться... Н 
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Почти в любой войне естъ точка 


поворота. До нее инициатива и воен- 
ное счастье находятся на одной сто- 
роне, после нее - на другой. В точке же 
поворота наступает момент равнове- 
сия, когда чаша весов колеблется. 
Обычно это связано с каким-то опре- 
деленным сражением, с географичес- 
ким пунктом, за обладание которым 
обе стороны бъются с полным наптря- 
жением сил. Что интересно, по окон- 
чании войны исследователи порой ни- 
как не могут понять, почему именно 
этот пункт один из противников 
столь яростно атаковал, другой же 
защищал, не считаясь с потерями. 
Ведъ обладание им не дает никаких ви- 
димых преимуществ ни одной из сто- 


рон. 


В Великой Отечественной таким 
пунктом был Сталинград. Выйдя к Вол- 
ге выше и ниже города, немцы выпол- 
нили стратегическую задачу - перере- 
зали важнейшую транспортную арте- 
рию. Тем не менее, они с упорством, до- 
стойным лучшего применения, пыта- 
лись выбить защитников Сталинграда с 
последних клочков территории на ле- 
вом берегу. Красная Армия столь же 
упорно защищала эти никому не нуж- 
ные клочки. Впрочем, поскольку все это 
привело к последующему окружению 
немецкой 6-й армии, историки задним 
числом оправдали действия советских 
военачальников, действия же немцев 
так и остаются загадкой. 

В войне на Тихом океане поворот- 
ным пунктом стала проходившая в то 
же время битва за Гуадалканал. И 
здесь мы имеем ту же ситуацию: в 
борьбе за сравнительно небольшой ост- 
ров, не имеющий особого стратегичес- 
кого значения, сталкиваются мощные 
силы, которые несут громадные потери, 
а почему, никто понять не может. 


Код событий 

Гуадалканал относится к группе Со- 
ломоновых островов. В длину он имеет 
примерно 130 км, в ширину не более со- 
рока. Большую часть острова занимают 
горы, однако в северо-восточной части 
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имеется ровная долина, пригодная для 
строительства аэродрома. Замечу, к ле- 
ту 42-го японцы уже имели аэродромы 
в этом районе, на островах Новая Бри- 
тания и Бугенвиль, однако три аэродро- 
ма лучше, чем два, поэтому 6-го июля 
началось строительство на Гуадалка- 
нале. Войск союзников на острове не 
было, поэтому японцы заняли его со- 
вершенно свободно, высадив около 2200 
человек (главным образом строителей и 
аэродромную команду). 

Работы на аэродроме шли к завер- 
шению, как вдруг ї-го августа на остров 
высадилась американская 1-я дивизия 
морской пехоты (с приданными частя- 
ми - 19000 человек) да еще и при под- 
держке трех авианосцев, семи тяжелых 
крейсеров и девятнадцати эсминцев. 
Естественно, японский гарнизон ока- 
зать какое-либо противодействие не 
смог, но с ближайших аэродромов при- 
летела японская авиация, так что кое- 
какие потери американцы понесли. 

В тот же день японцы направили к 
Гуадалканалу соединение адмирала 
Гунити Микава (7 крейсеров и эсми- 
нец). В ночь с 8-го на 9-е августа это со- 
единение напало на расслабившихся 
американцев и за 32 минуты боя 
потопило четыре тяжелых крейсе- 
ра и эсминец. Японцы потерь не 
имели. | 
Американцы наверняка лиши- 
лись бы и всех своих авианосцев, но | 
накануне командующий авианос- 
ным соединением адмирал Флет- 
чер, понеся некоторые потери в са- 
молетах от действий японской ба- 
зовой авиации, увел свои авианос- 
цы, оставив десант безо всякой | 
поддержки с воздуха. У американ- 
цев на первом месте стоит ин- 
стинкт самосохранения, так что 
действия Флетчера вполне понят- | 
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ны. Не вызывает удивления И то, что 
все уцелевшие американские корабли 
тут же покинули район Гуадалканала 
(за ними последовали и неразгружен- 
ные транспорта, увезшие с собой все 
тяжелое вооружение и большую часть 
снаряжения высадившейся дивизии). 
Если бы у японцев были на острове хоть 
какие-то войска, американцам бы при- 
шлось кисло, однако японский гарнизон 
в это время состоял менее чем из тыся- 
чи человек. 

Бои продолжались до февраля 
1943-го года, причем японцы доставили 
на остров от 20-ти до 36-ти тысяч чело- 
век, американцы - 58 тысяч. Поскольку 
в рассматриваемой игре боевые дейст- 
вия на суше не ведутся, я о них гово 
рить и не буду. Упомяну только, что, по 
мнению многих современных исследо- 
вателей, наличие аэродрома на Гуадал- 
канале не дало особых преимуществ 
американцам, как не дало бы оно их и 
японцам, если бы они выиграли сраже- 
ние, Зато никто не сомневается, что эта 
битва стала поворотной точкой в войне 
на Тихом океане - в ней американцам в 
первый раз удалось нанести поражение 
наземным японским войскам. 
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В каком веке мы живем? 

Всего за время боев на Гуадалканале 
произошло пять крупных сражений и мно- 
жество мелких стычек. В этих сражениях 
были задействованы главные силы обоих 
флотов, включая линкоры и авианосцы. 
Активно действовала и базовая авиация 
(20-го августа американцы достроили аэ- 
родром, на который тут же перелетел 51 
самолет). Однако Тиллер представляет 
нам весьма удивительную картину сраже- 
ния - при полном отсутствии какой-либо 
авиации. 

Первый сценарий посвящен описанно- 
му выше сражению у острова Саво. Прохо- 
дил оно ночью, так что тут отсутствие 
авиации вполне понятно. Однако следую- 
щим было сражение у Восточных Соломо- 
новых островов (22-25 августа), в котором 
участвовали авианосные соединения, в иг- 
ре этот бой просто отсутствует. Еще хуже 
дело обстоит с боем у мыса Эсперанс (11-13 
октября). В реальности в этом бою первая 
атака американцев на японское соедине- 
ние происходила с использованием осве- 
тительных бомб, сброшенных с самолетов, 
в игре же самолетов нет и в помине. Нако- 
нец, в решающем сражении (14-15 ноября) 
обе стороны использовали как авианос- 
ную, так и базовую авиацию, в игре же все 
опять происходит, как в начале века. 

Еще обиднее (лично для меня) полное 
отсутствие подводных лодок. Между тем 
они применялись в битве за Гуадалканал с 
большим успехом. В частности, американ- 
ские подводники потопили тяжелый крей- 
сер "Како", японцам удалось потопить 
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авианосец "Уосп", повредить линкор "Се- 
верная Каролина" и авианосец "Саратога". 


Понять можно, простить нельзя 

Собственно говоря, причина такой 
странной картины войны на Тихом океа- 
не понятна. В игре используется тот же 
самый движок, что в "Ютландии" и "Цу- 
симе". В тех сражениях авиация отсутст- 
вовала, поэтому движок ее и не поддер- 
живал. Перейдя же ко временам Второй 
мировой, Тиллер поленился внести в иг- 
ру соответствующие изменения (именно 
поленился, принципиальных трудностей 
введения авиации в морской варгейм 


В некоторых сценариях доступны торпедные катера. Ничего принципиально нового в 
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нет, как нам показывают несколько пре- 
красных игр). 

Но главное даже не в этом - во Второй 
мировой было несколько сражений чисто 
артиллерийских кораблей (тот же бой у 
острова Саво, бой "Бисмарка" и "Принца 
Ойгена" с "Худом" и "Принцем Уэльским" 
и другие). Так почему бы Тиллеру было не 
собрать эти бои и не выпустить набор сце- 
нариев под названием типа "Последние 
битвы колоссов"? Тогда бы и игра была 
близка к реальности, и вопросов не возни- 
кало. Если же Джон хотел сделать игру 
обязательно о Тихоокеанском театре воен- 
ных действий, выбрасывать авиацию было 
никак нельзя. 


Тем не менее 

Несмотря на отмеченные недостатки, 
игра достаточно интересна, но интересна 
она вкупе с двумя предыдущими играми 
серии. Тому, кто уже прошел "Цусиму" и 
"Ютландию", интересно будет посмотреть, 
как изменилась корабельная артиллерия, 
что нового появилось в тактике после вве- 
дения радаров. Опять же действия эсмин- 
цев в этой игре гораздо более интересны, 
чем в предыдущих. 

Так что игре я поставил достаточно 
высокую оценку, и всем интересующимся 
военно-морской историей рекомендую 0з- 
накомиться. 
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Клиаду 


Экономично, экологично и просто прекрасно! 
Из телепередачи 





"Когда жизнь бъет ключом, то голову 
лучше не подставлять" - мудрость этих 
слов оказалась не по зубам ни драконам 
времени, ни червям сомнений, ни ослам 
глупости ‘и невежества. Вали покорный 
слуга не то, чтобы кретин, просто нату- 
ра увлекающаяся: увидел продолжение 
любимой игры, обрадовался, купил, уста- 
новил и... Словом, подставился. "И ударила 
она его связкой газовых ключей башнесры- 
вающей радости прямо по темечку, и 
впал. он, от этого в кому беспросветного 
счастья, таким и остался. Аминь!" 


Вот как бывает 

Аре о? Мопаегѕ - рулез форева! К со- 
жалению, прилагавшиеся к заявлению 
междометия диффузировали в открытую 
форточку и были насмерть изнасилованы 
воплями "нас не догонят". Если ты, чита- 
тель, человек доброй воли, то почти их па- 
мять минутой молчания. 

ЅҺайоу Маріс оказалась для меня сюр- 
призом во всех отношениях. Во-первых, я 
банально прошляпил процесс ее нарожде- 
ния на свет и, когда в один прекрасный 
день мой взгляд, пробегая по строкам "вес- 
тей с полей" игроиндустрии, на полной ско- 
рости врезался в сообщении о том, что по- 
клонники серии Ао№ могут подходить за 
"добавкой", то глаза от перегрузки выкати- 
ло на лоб, а нижняя челюсть едва не стала 
вставной. Во-вторых, качество аЯ9Ч-оп’а. 
"Триумфаторы" решили не мудрствовать 
лукаво, а подойти к работе творчески. Ре- 
зультат хоть и заставил себя ждать, но он 
того СТОИТ. 

Несущую конструкцию игры не трону- 
ли, Оно и понятно: к чему резать горло соб- 
ственной песне? Для любителей крупных 
форм и принципа постепенности, как все- 
гда, кампания. Вождь кочевников (Мотадѕ) 
покинул свой народ и ушел туда, где за 
травой не видно крыши, девственницы со- 
храняют сей почетный статус даже после 
самых бурных ночей, а на утро никогда не 
болит голова. Воспользовавшись тем, что 
наследник отсутствовал по долгу службы, 
Верховная Шаманка (женщина сколь кра- 
сивая, столь и бессовестная) самовольно 
возглавила Совет Директоров племени, а 
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для поднятия авторитета сотворила некий 
обряд, в результате которого открылись 
порталы, связавшие мир обычный с Миром 
Теней (5Вадо\у ога). Теневая реальность 
оказалась обитаемой, но братской дружбы 
народов, увы, не получилось. Ѕћайоҹ 
Гретопѕ если с кем и дружили, то с ночны- 
ми кошмарами, а Фредди Крюгер работал 
у них воспитателем в детском саду. Короче, 
вогонь войны вылили цистерну керосина, и 
жизнь опять пошла по накатанной колее 
через четырнадцать миссий игры. 


Эквилибристика на острие баланса 

Не нужно быть нобелевским лауреа- 
том, чтобы догадаться, что Мота@$ и 
ЭВадо\/ Оетопѕ являются двумя новыми 
сторонами в продолжающемся игровом 
конфликте. Для поддержания мировоз- 
зренческого баланса (5004, еуії, пеџіга]) до- 
бавили еще и третью новую - Ѕугопѕ (эти 
будут из добрых, насчет предыдущих двух 
додумайтесь сами), доведя общее число 
участников состязания до пятнадцати. Вы- 
бор, конечно, внушительный, но если вам 
вдруг интересно мое мнение, то я бы посо- 
ветовал демонов. Они, определенно, полу- 
чились несколько "более равными". Мало 
того, что без каких-либо душевных и физи- 
ческих мук могут передвигаться по обоим 
мирам (у остальных рас правом беспро- 
блемного посещения теневого мира облада- 
ют только некоторые юниты, остальные, 
попадая туда, огребают внушительные 
"штрафы" к характеристикам и потому 
нуждаются в предварительной защите со- 
ответствующим заклинанием), так еще и 
подбор исполнителей у них получше. Осо- 
бенно внушительно смотрится главная 
звезда, центр, можно сказать, нападения - 
юнит четвертого уровня по прозвищу Гога. 


Кузница демонических кадров 
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Понятно, что плодить его долго и дорого, но 
на поле брани все вложения окупаются 
сторицей. 

На кочевников девелоперы тоже не 
поскупились. Но у этих больше впечатля- 
ет пушечное мясо первого уровня, хотя и 
выглядит оно несколько странно. Если с 
конными лучниками все понятно, то нали- 
чие в их рядах пеших варваров, да к тому 
же превосходящих по характеристикам 
все подобные юниты остальных рас (за ис- 
ключением, пожалуй, дварфийских бер- 
серков), несколько удивляет: это в степи- 
то, где ездить на лошади учились раньше, 
чем ходить пешком? Впрочем, сказка на 
то и сказка, чтобы делать себя былью, по- 
этому засуну я свои умные мысли в моро- 
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зильник, дабы не пропали до какого-ни- 
будь следующего раза и продолжу кон- 
статировать факты. 

Коли не учитывать приведенные выше 
(очень может быть, субъективные) наблю- 
дения, разработчики всерьез потрудились 
над шлифовкой баланса игры, устранив 
некоторые перекосы, замеченные в Ао\2. 
Например, драконьи и прочие летающие 
огнеметы были существенно урезаны в б0- 
еприпасах и могут теперь стрелять не бо- 
лее трех раз за ход. Драконы, поиграй они в 
М, несомненно, обиделись бы, но мною та- 
кой шаг только приветствуется. Расши- 
рился ассортимент осадных машин и ар- 
тиллерии, а некоторые юниты претерпели 
изменения и усовершенствования: монахи 
"подорожали", дварфийский инженер по- 
лучил табельное оружие системы йге ріѕ- 
01, такой же "волыной" снабдили и халф- 
линговских шерифов, а моим любимым ле- 
преконам урезали защиту. Зря это они, ну 
да бог им судья. Справедливости ради при- 
знаю, что нововведения пошли игре на 
пользу, хотя Ао\М/ вообще очень тяжело ис- 
портить, если, разумеется, не задаваться 
специально такой целью. 


Плюсы невежества 

Но не одними расами и юнитами, как 
говорится, мегаполисы тоже не обидели. 
Не то, чтобы очень щедро, однако по од- 
ной дополнительной постройке им обло- 
милось. Да и не в количестве дело. Кроме 
того, что новое строение выполняет важ- 
ные хозяйственные или оборонительные 
функции (в зависимости от расы - снаб- 
жает город магической защитой, усили- 
вает стены, удешевляет авральное стро- 
ительство и т.п.), оно также производит 
боевое подразделение третьего уровня, 
весьма не лишнее, кстати. 

Какие-то новинки разработчики, осо- 
бо не стесняясь, позаимствовали из дру- 


гих игр, отчего, впрочем, вряд ли кому- 
нибудь стало хуже. Н примеру, на гло- 
бальных картах открылись центры по- 
вышения квалификации (они же арены), 
где за деньги можно приобрести статус 
ветерана войны, появились пункты вер- 
бовки наемников (таверны, воровские 
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гильдии, монастыри) и мастерские по 
производству артефактов. 

Понятно, что ветры перемен никак не 
могли обойти ветряные мельницы маги- 
ческой системы. В жерновах последней 
рациональные зерна девелоперской 
мысли перемололись в муку новых за- 
клинаний, заодно слегка модернизиро- 
вали магическую специализацию, и те- 
перь можно самому выбирать ту школу 
магии, которая более по душе. Или даже 
стать мультиспециалистом, правда, при- 
дется пожертвовать глубиной знаний. 

Тактический бой остался столь же 
тактическим, но были предприняты по- 
пытки слегка подкорректировать боевую 
выучку АІ. В частности, теперь враги 
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И в Мире Теней случаются промышленные революции 


при штурме города не ломятся в одни 
разбитые ворота, а могут попытаться 
растянуть оборону, раздолбав какие-ни- 
будь другие по соседству. Однако могут и 
не, так что пути искусственного интел- 
лекта по-прежнему неисповедимы. Хотя 
обороняться стало труднее, 

Ну и что касается упоминавшегося 
ЅҺааоу Мога. Я уже где-то выше каял- 
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ся, что процесс разработки 5М прошел 
мимо меня, но в этом имеются и свои 
плюсы. Если чьи-то души оказались в 
плену девелоперских баек о новом мире, 
то моя сей участи избегла, поэтому уви- 
денное ее не разочаровало и не восхити- 
ло. Просто на некоторых картах к назем- 
ному и подземному уровням добавился 
третий - теневой. Обладающий специфи- 
ческим дизайном и свойствами, сопро- 
вождающий ваше пребывание на нем ти- 
па-загадочными звуковыми эффектами, 
а в остальном - не лучше и не хуже стан- 
дартных ландшафтов. 


"Это просто, как физзарядка!" 

Тем, кто до сих пор не понял преле- 
сти Ао\/-добавки, объяснять более ни- 
чего не буду. Наверняка они относятся 
к людям, ни разу в жизни не игравших 
в "Эпоху Чудес". Ноесли вы поклонник 
серии, то вряд ли вам нужно доказы- 
вать, что главное в брадо\м Маұбіс - 
приправа из новых вкусовых арома- 
тов, слегка правящих общий 
геймплейный букет игры и позволяю- 
щих заново пережить удовольствие от 
общения с нисколько не утратившим 
былой изысканности блюдом. н 
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Сказать, что Тйатз о} бе] вышли — 

значит, сказать не то, чтобы неправ- 
ду, а несколько искаженную истину. 
Проект независимой группы Үісіоизѕ 
Вуіе существует уже года три, и, по- 
стоянно изменяющийся и растущий 
над собой, был всегда в той или иной 
форме (то зпатешате, то Їтеешате) до- 
ступен населению. 


Но вот Маїгіхсатеѕ взяла проект под 
свое просторное крыло, под которое ак- 
тивно лезут подобные же разработки эн- 
тузиастов (о чем речь, если сами матрик- 
совцы нет-нет, да и шлепнут какую-ни- 
будь конверсию вечнозеленой старой 
варгеймы), и пошло-поехало. Размер иг- 
ры вырос на порядок, она обзавелась ме- 
нее шароварным интерфейсом, чем-то 
похожим на интро и приличным саунд- 
треком. Ах да, чуть не забыл – еще и 
подзаголовком, УГагипе 5010$, который 
быстренько зарегистрировали как торго- 
вую марку. В итоге мы имеем полноцен- 
ное произведение шоубизнеса, которое 
оставляет странное впечатление. 


Уши у меня папины, 

Я ВСЕ Остальное — СВОЕ собственное 

Сначала это было просто “Давайте 
сделаем настольный Ваїйеіесһ на ком- 
пьютере”. Потом: “Давайте сделаем на 
компьютере почти Ва щесВ, чтобы с 
правообладателями не связываться”. За- 
тем пришло понимание: “Да, компьютер- 
ный вариант настольной игры, но услож- 
ненный, и чтобы всякие модификаторы и 
сложности, которые в лом подсчитывать 
на столе, машина сама вела”. И, в конце 
КОНЦОВ, наступило просветление. Оттал- 
киваясь все от той же базы — настольно- 
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го Ва еѓесһ – была сделана игра, кото- 
рая по сложности ушла от кубиков и ли- 
сточков с ТТХ роботов весьма далеко. 
Во-первых, чтобы не покупать ника- 
ких лицензий, игра формально с ВТ не 
связана. Роботы, естественно, немного 
похожи (правда, в игре всего 20 различ- 
ных изображений мехов, то есть титанов, 
по-местному), но не настолько, насколь- 
ко мехи самого первого разлива походи- 
ли на картинки из “Роботека”. Да, папа- 
бэттлтех высовывает свои 
уши отовсюду (названия 
роботов, названия систем, 
вооружения), но два одно- 
фамильца — это совсем не 
одни и те же люди. Саріѕсе? 
Во-вторых, на каждое 
сходство в системе имеется 
ряд мелких отличий. У ро- 
ботов разная высота, и это 
влияет на вероятность по- 
падания и заметность ма- 
шины. Машина так же, как 
ив ВТ, разбита на ряд ло- 
каций, но они несколько 
иные, нежели в игре-прародительнице. 
Естественно, в ТЦапз ої Зее! свои пара- 
метры у вооружения 7 вес, объем, даль- 
ность стрельбы и наносимые поврежде- 
ния, да и вообще система размещения 
оборудования в машине несколько отли- 
чается, как и сама начинка. Значительно 
большее внимание уделено внутренней 
электронике, а также средствам ее раз- 
рушения — отдельные виды оружия на- 
правлены именно на вывод из строя ком- 
понентов робота, а не разрушение брони. 
Кроме таких мелочей, есть и более 
принципиальные различия. Игра совер- 
шенно по-иному работает с нагревом: 


Мрази подожгли лес, и выманили мои машины в чисто поле. Это им не помогло! 
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Тіғапѕ 01 51в6/: Маггіпд 5105 
Андрей “Рітх” АЛАЕВ 


ВаШеюсй - настольная игра про боевых роботов 


от компании ГАЗА. Боевые роботы, они же “меги” - 


вооруженные лазерами, ракетами и парки 


12- метровые машины, основная боевая единица в игре. 


Военный Энциклопедический Словарь 





привычные для ВТ ситуации, когда ма- 
шина после залпа не греется вообще, тут 
не случаются. Имеется продвинутая сис- 
тема обнаружения целей и их опознава- 
ния, даже, пожалуй, слишком продвину- 
тая - узнать, кто враг твой, а уж, тем бо- 
лее, в каком состоянии у него броня, 
крайне трудно. Кстати, о броне, распре- 
деление которой тут тоже весьма и весь- 
ма оригинально: ее получается прилично 
даже на слабых машинах, причем типы 

= защиты можно успешно ком- 
бинировать. 

Есть и другие различия, 
которые весьма досадят по- 
клонникам настольного ВТ (а 
как ни крути, именно они со- 
ставят основную аудиторию 
Тиќапѕ оѓ Ѕќее]). Очень трудно 
привыкнуть к тому, что в од- 
ном гексе может находиться 
сразу много юнитов (судя по 
всему, существует лимит 
стакинга, но мне лично его 
достичь пока не удалось). От- 
сюда следует и другое нов- 
шество – рукопашный бой происходит 
только в пределах одного гекса. Руко- 
пашная, кстати, получилась отменная, 
более комплексная и реалистичная, чем 
в ВТ. 


Беспрерывная история 

Однако основное новшество — систе- 
ма чередования ходов. 

К счастью, разработчики поняли, что 
на компьютере нет смысла придержи- 
ваться традиционных настольных под- 
ходов, когда все происходит по очереди и 
в строгом порядке. Они сделали игру, ко- 
торая сумела без грамма реалтайма пе- 
редать все его нюансы, к которой ярлы- 
чок “ќогп-Баѕеа” приклеить нельзя. Дело 
не в ходах, дело в секундах. 

Каждое действие, выполняемое ро- 
ботом в Тіїапѕ ої бїее], занимает опреде- 
ленное количество времени. Передвиже- 
ния и повороты, захват цели боевым 
компьютером и выстрел, перезарядка 
оружия и прыжок - все “съедает” опре- 
деленное количество секунд. Условно 
приказы делятся на “передвижение” и 
“атаку”, но чисто условно: это определя- 
ет только возможность одновременного 
их выполнения, то есть во время выпол- 
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К залпу готова! 


нения приказа на передвижение МОЖНО 
параллельно только атаковать. С соот- 
ветствующими пенальти, конечно, ибо со 
времен ВТ известно, что на бегу стре- 
лять сложнее. 

В итоге игровой процесс получается 
не разбитый на ходы и фазы, в каждую 
из которых “ди эрсте колонне марширт”, 
а потом стреляет, а постоянный. То один, 
то другой робот становятся готовы к вы- 
полнению приказа, легкие машины с 
большим количеством быстро перезаря- 
жающегося оружия могут выполнять 
указания чуть не ежесекундно. Безус- 
ловно, ощущение “походовости” остает- 
ся, более того, такая система поначалу 
непривычна, но, тем не менее, именно та- 
кой подход дает возможность более реа- 
листично отразить ход боя без ущерба 
для деятельности мыслительной. А ведь 
знаете, как это во всяких мехкомманде- 
рах получается: знай себе мышкой елозь 
своевременно, а спокойно подумать вре- 
мени и не хватает, цейтнот сплошной. 


Мальчишка боек, но хромает 

Как вы сами понимаете, сначала я 
писал отом, что мне понравилось. Теперь 
о том, что не очень. 

Во-первых, это игра исключительно 
на кампанию. В варианте одиночного 
сценария она малоинтересна, ибо только 
в кампании вы можете развернуться с 
генерацией персонажей и их постепен- 
ным ростом от распоясавшихся молод- 
чиков до ветеранов в шрамах по всему 
телу. Ролевая система интересна, хотя и 
местами кажется переусложненной. Тем 
не менее, повторюсь, это интересно: раз- 
личные расы (кроме обычных людей 
имеются клоны-репликанты, киборги И 
андроиды), куча атрибутов и навыков, 
экспа, растущая по трем различным на- 
правлениям. Хорошо! Но, повторюсь, 
только в пределах кампании. Без уве- 
ренности, что бой повлечет рост навыков 
и крутизны вашего отряда, весь процесс 
становится неинтересным и скучным. 

Во-вторых, баланс. Он, видите ли, 
хромает. В ролевой системе – хромает. В 
боевой — параметрах вооружения, схеме 
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боя — тоже. Особенно заметно это в сис- 
теме создания самих машин: фактически 
невыгодно строить роботы, весом мень- 
ше максимально допустимого для данно- 
го класса. А это показатель! 

В-третьих, в погоне за сложностью и 
комплексностью, кучей модификаторов 
и влияющих факторов, в Тіќапѕ оѓ Зее! 
было потеряно главное качество на- 
стольной игры: возможность просчиты- 
вать ход. В Ва\ИщесВ это критично, ибо 
фактически весь процесс представляет 
собой постоянную игру с вероятностями: 
необходимо Так расположить машины, 
чтобы вероятность попадания по тебе 
была низкой, а твоего попадания по вра- 
гу – высокой. За столом это все считает- 
ся на ходу, благо числа варьируются в 
пределах от 2 до 12, а тут... Тут все это 
просчитать просто невозможно, хотя бы 
потому, что часть информации о прави- 
лах отсутствует. Разумеется, постепенно 
привыкаешь действовать по принципам 
банальной логики и тактики, но требует- 
ся время, чтобы понять, что система иг- 


С 


Экран создания новых машин 


ры - не настольная. И иногда это время — 
бесконечность. 

Ну и о технической стороне дела. 
Графика осталась шароварной, причем 
довольно низкого качества -— видно, что 
разработчиков в первую очередь зани- 
мала идея. Интерфейс был приведен в 
более-менее пристойный вид, однако от- 
сутствие контекстной помощи и подска- 
зок, почти ставших хорошим тоном, не- 
сколько напрягает. Звук — ничего так, 
нормально, обыденно. 

Другое дело музыка. У игры полно- 
ценный, качественный саундтрек, напи- 
санный малоизвестной (молодые еще) 
группой Сгомтпа. Несмотря на то, что ре- 
бята работают в модном нынче (и убогом 
притом) стиле пи-теќа1, треки сделаны 
очень качественно и в довольно традици- 
онном хард-роковом ключе. Стилю игры 
и действию - соответствует, заводит и 
ведет, но не уводит. И это правильно! 

Подбивая бабки, можно сказать сле- 
дующее. Взять бы эту всю механику, да 
перевернуть обратно на Ваїйеїесһ, да 
обработать бы все напильником, да по 
своей анимации на каждого робота... Эх! 
Цены бы игры не было, и получить бы ей 
девятку с плюсом. А так... а так еще есть 
простор для личностного роста. Увы. |Ң 


Е РЕЖ РЕН НИШ 
ИГРОВОЙ ИИТЕРЕЕ ебе ВСАА АССА 
ТРАВИКЛ еее А А АСС АС АС 
ЗВУИ | МУЗЫКА жжжжжжжжжкх | 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ Жесс ААС АС АСС 
ЦЕННОСТЬ АЛЯ ЖАНРА еее АС АЕА ААС АС ! и 


Этот титан в детстве был мехом по имени Мэдкет 
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Если гора не шдет к Бетрезену... 

Бедный, несчастный падший ангел. 
Прекраснейший из детей Всевышнего, со- 
здатель Невендаара. Жертва мелочной 
зависти и злобы. Оболганный, преданный 
теми, кого он любил, низвергнутый в Хаос, 
обреченный шесть тысяч лет пре- 
бывать в забвении, окруженный 
вечным холодом и мраком. 
Шесть тысячелетий вынашивал 
Бетрезен планы мести, и им не 
суждено было сбыться. Есть от- 
чего придти в отчаяние? Только 
не тому, кто привык смотреть в 
лицо Вечности. Что такое бурные 
события последнего десятилетия 
по сравнению с шестью десятка- 
ми веков пустоты и боли? Неуда- 
чам не остановить священной 
мести Бетрезена, и если Легио- 
нам не удалось низвергнуть Не- 
вендаар в Хаос, то почему бы не 
принести Хаос в Невендаар. С Уте- 
ром ведь почти получилось... 

Теперь он будет терпеливее и мето- 
дичнее. Хаос (пока что с маленькой бук- 
вы), охвативший Империю, идет лишь на 
пользу Легионам. Этот удар будет дейст- 
вительно последним. Соир де этасе. 


Пока смерть не соединит их... 

Несчастная, бедная Мортис. Когда-то 
она дарила Невендаару свет и тепло новой 
жизни. Но богиня жизни не смогла остано- 
вить смерть, когда ее возлюбленный пал 
от рук Вотана, покровителя гномов. Вота- 
на, которым двигали все те же мелочная 
зависть и злоба. Ничто не ново в подлун- 
ном мире, знаете ли... 

В тот день умерла богиня жизни и ро- 
дилась Королева мертвых, и целые наро- 
ды умерли и переродились вместе с ней. 
Орды нежити, ведомые своей безумной 
повелительницей, отомстили народу Во- 
тана сполна. Но больше, чем гибели детей 
своего врага, Мортис желала возвраще- 
ния мужа. Она добилась и этого, с Утером, 
знаете ли, все отлично получилось. 

Но в глазах возрожденного Галлеана 
Мортис увидела лишь страх и презрение. 
Страх перед ее метаморфозой. Презрение 
к тому, кем... чем она стала. И это ранило 
сильней всего. Говорят, от любви до нена- 
висти один шаг. Королева мертвых сдела- 
ла его безо всяких колебаний. Галлеан за- 
платит. За все. 


Хорошо, что этот парень на нашей стороне 
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Темная сторона 

Ну вот, собственно говоря, этим крат- 
ким экскурсом в историю Невендаара и 
туманными намеками на сюжет самого 
адд-она можно и ограничиться. Всем спа- 
сибо, как говорится, все свободны. 

Ѕегуапіѕ оЁ {ће Юрагк – идеологичес- 
кий антипод и качествен- 
но-количественный близ- 
нец вышедшего ранее 
Слагдіапѕ оѓ їће Ш, и 
единственное, что отличает 
игру от старшей сестры, 
это то, что две новые мини- 
кампании посвящены Ор- 
дам и Легионам. Такие же 
большие густозаселенные 
карты, жирные монстры, 
герой заоблачного уровня, 
с немалым трудом сквозь 
этих монстров прорубаю- 
щийся. И сюжет, повествующий о 
последствиях второй Великой войны. Тот 
же самый сюжет, что и в оџоагфіапѕ оѓ Те 
112, только поданный с другой точки 
зрения и окончательно расставляющий 
все точки над “Ы” в этой запутанной ин- 
триге. 

Так что получается, что все достоин- 
ства адд-она уже были перечислены в 
рассказе о Сиаг аз оЁ {Ве Ы 54 в поза- 
прошлом номере. Так что нерегулярным 
нашим читателям придется поверить, что 
вышеупомянутые мини-кампании — это 
здорово, вкусно, питательно, а для люби- 
теля Гіѕс1рІеѕ — самое оно. 

А вот о вновь всплывших недостатках 
самое время поговорить теперь. 

Упреки типа “вместо двух адд-онов и 
четырех компактов могли сделать один и 
два соответственно”, звучавшие по поводу 
игры в мировой интернет-прессе, не ли- 
шены здравого смысла. Дело здесь не в по- 


| Не сошлись характерами 
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пытке продать два раза один и тот же про- 
дукт (эту сторону проблемы оставим За- 
паду с его ценами) и не в извечном “мало, 
мало, дайте больше” (хотя по три миссии 
за каждую сторону и четыре компакта... 
как-то это... того..). Грамотный рекламный 
трюк невольно уничтожил ту часть удо- 
вольствия, которую игрок получал от че- 
тырех линий, сплетавшихся постепенно в 
сложную сеть сюжета игры. Разнеся по 
времени выход двух адд-онов, сеть эту ос- 
новательно прорвали. Сюжет-то никуда 
не делся, но вот ощущение цельности про- 
пало. 


Хороший, плохой, злой 

А вообще-то это так, придирки, тщет- 
ная попытка создать иллюзию объектив- 
ности. Какая уж тут объективность - надо 
просто радоваться. Шедевральная игра 
обзавелась добротным адд-оном, который 
нам пытаются продать как два. И радо- 
ваться тоже надо вдвойне, ибо в ряду вы- 
сококлассных походовых фэнтезийных 
стратегий пополнений не ожидается. На- 
оборот, жанр несет потери (минута молча- 
ния в память НоММ, вставать не обяза- 
тельно). 
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Кое-кто упорно утверждает, что у немцев в 41-м тяжелых танков не было. А это что? 


В не столь далекие времена в западной ли- 
тературе о Второй мировой войне занижали 
ТТД наших танков, самолетов, кораблей. Де- 
лалосъ это для того, чтобы показать, ничего 
путевого эти русские создать не могут. Те- 
перъ с этим покончено, в большинстве книг, 
кинофильмов, игр приводятся правильные 
данные, но как-то от этого не легче. Получа- 
ется, что, имея прекрасную технику, Крас- 
ная Армия почему-то пятилась до Москвы. 
Вот и в рассматриваемой игре такая карти- 


Посвящена игра первым годам Великой 
Отечественной, с июня 41-го по декабрь 42-го. 
Причем, поскольку игра относится к серии 
зама Ва ез, командовать вам приходится не 
корпусами и дивизиями, а взводами и отделе- 
НИЯМи. 


Правда жизни 

ТТД техники и вооружения в игре практи- 
чески полностью соответствуют реальным, да и 
сама эта техника представлена широко, как ни- 
когда. Например, в одном из сценариев присут- 
ствуют немецкие танки Т-Ш, приспособленные 
для форсирования рек по дну. Показаны и тя- 
желые танки В-2(#) (в огнеметном варианте), 
которых, если верить “историку” Суворову, у 
немцев не было. Часто встречаются мотоцикли- 
сты, немцы действительно в начале войны ис- 
пользовали их достаточно широко. С советской 
техникой тоже полный порядок, имеется пол- 
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ный ассортимент танков Т-26, Т-34, Т-60, БТ 
разных модификаций, Т-35, КВ-1 и прочие. 

Противотанковое оружие представлено до- 
статочно реалистично (имеются все виды про- 
тивотанковых пушек и ружей, “коктейль Мо- 
лотова”, гранаты и мины). Но тут разработчики 
несколько снизили реалистичность в угоду иг- 
рабельности. Немецкая пушка РаК-35 ни при 
каких условиях не могла пробить броню КВ, в 
игре же это случается. Еще более странным 
представляется тот факт, что снаряды КВ-1 да- 
леко не всегда пробивают броню Т-Ш. Понятно, 
что это сделано для повышения все той же иг- 
рабельности (иначе в тех сценариях, где имеют- 
ся КВ, немцам вообще ловить нечего), но можно 
было бы найти другой путь, например, снизить 
вероятность попадания. В начале войны подго- 
товка наших танкистов была крайне низка, так 
что попасть по движущейся цели они могли да- 
леко не всегда. Но уж если попадали, цель не- 
пременно переставала двигаться, а чаще всего 
переставала быть целью. 

Как видите, реалистичность в игре есть, но 
шибко вредная. 


0 дураках и умных 

Берем сценарий, в котором на третий день 
войны немецкий танковый батальон встречает- 
ся с остатками советской танковой бригады. 
Немцы имеют пять Т-Ш, наши четыре КВ-1 и 
три Т-26. Кроме этого, имеется некоторое коли- 
чество пехоты и артиллерии. В реальности в та- 
кой ситуации задача немцев - продержаться до 
подхода подкреплений, задача же русских - 
уничтожить немецкий батальон до подхода 
этих подкреплений. И вот что получается: не- 
смотря на отмеченные выше отступления от ре- 
алистичности, за русскую сторону победить 
легче, чем проиграть. ВВ разворачиваем в бое- 
вой порядок и атакуем ими немецкие танки, ми- 
нометы приводим в боевое положение для 
стрельбы по вражеской артиллерии и пехоте, а 
свою пехоту и Т-26 прячем подальше (чтобы 
снизить потери). При таком образе действий 
удается полностью уничтожить немцев задолго 
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до последнего хода. А вот победить за немецкую 
сторону можно, только проявив недюжинный 
стратегический талант, причем избежать зна- 
чительных потерь никак не удается. 

Западный игрок, естественно, делает из 
этого вывод: “Какие же дураки эти русские". 
Наш же подумает: “Эх, меня бы в июнь 41-го, я 
бы немцам быстро салазки загнул”. И оба будут 
не правы. 

Дело в том, что в войне побеждает не луч- 
шая техника, а лучшая организация. Да, в нача- 
ле войны были бои, подобные приведенному в 
сценарии (в немецкой мемуарной литературе о 
них не упоминается, некому рассказывать - вы- 
живших не было). Но что происходило дальше? 
Наши танкисты, с блеском выигравшие бой, че- 
рез некоторое время вынуждены были бросать 
свои совершенно целые машины, потому как 
кончалось горючее. Иногда им даже не удава- 
лось вступить в бой, потому как отсутствовала 
связь со штабом, и никто им не мог сказать, где 
следует искать противника. 

Конечно, можно и тут говорить о дурости 
наших полководцев, не сумевших создать на- 
дежную организацию, только тогда придется 
считать дураками и англичан с французами (в 
40-м году они испытывали точно такие же 
трудности), да и немцев, пожалуй, тоже. Первое 
применение танков в условиях, близких к бое- 
вым, имело место во время аншлюса Австрии. И 
немецкая организация оказалась далеко не на 
высоте - более половины танков не смогли до- 
браться до Вены, хотя боевых столкновений не 
было. Немцы имели время исправить положе- 
ние до начала войны, всем остальным пришлось 


учиться во время ее. |8) 
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Оборона знаменитого “Дома сержанта Павло- 
ва”. Не очень красиво, но достаточно ЕТ 
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Старшина Степанов, задумчиво 
вертя в руках коробку с игрой, сказал: 
“Вот времена настали, держу в рукат 
потенциальный хит от отечественно- 
го производителя и как-то особого тре- 
пета не испытываю”. А ведъ действи- 
‘тельно, времена, когда вся игровая об- 
щественность впадала в восторг от са- 
мого факта, что наши игроделы смогли 
создать хоть что-то, когда любой, са- 
мый сырой отечественный продукт 
порождал поток хвалебных рецензий, 
давно канули в Лету. Отошли в про- 
шлое и времена, когда мы радовалисъ, 
что наша игровая индустрия научи- 
ласъ работать на одном уровне с запад- 
ной. Теперъ мы ждем от наших разра- 
ботчиков исключительно хитов и 
очень обижаемся, когда этих хитов не 
получаем. 


Объективности ради замечу, сами 
отечественные разработчики за редким 
исключением вовсе не претендуют на 
звание “создатели шедевров”. Они до- 
статочно трезво оценивают свои творе- 
ния, видят их сильные и слабые стороны 
и, как мне представляется, правильно 
понимают критические замечания в 
прессе. И это есть хорошо, значит, 
можно оценивать наши игры по 
высшему, гамбургскому счету. ч 
Чем мы сейчас и займемся. | 


На внутреннем фронте 

Для тех, кто не в курсе, 
перескажу вкратце сюжет 
игры. Дело происходит в 
1943 году, на фоне грандиоз- 
ных битв Второй мировой. 
Именно “на фоне”, потому как 
никакого воздействия на иг- 
ровой процесс происходя- | 
щие на фронтах события не 
имеют, как не влияют и ва- 
ши действия на ситуацию в мире. Разве- 
дывательно-диверсионный отряд, кото- 
рым вы командуете, расследует цепочку 
странных происшествий, занимается по- 
иском улик, сбором информации, отло- 


Мы рушили-рушили и наконец разрушили 
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Фриц... 


вом важных свидетелей. Для чего все это 
делается, я рассказывать не буду (чтобы 
не портить удовольствие от игры), заме- 
чу только - вам предетоит в очередной 
раз спасти мир, причем спасете вы его 
даже в том 
случае, ес- 
ли будете 
играть на стороне немцев. 

Тут у нас присутствует первая 
оригинальная фишка. Вспомните 
любую игру, в которой можно иг- 

рать за страны Оси. Вы соверша- 
ете чудеса храбрости, проявляе- 

те недюжинный стратегичес- 
кий талант, тем не менее, вой- 

на для Германии и ее союзни- 
ков проиграна. Другое дело 55, тут, 
хотя страны Оси тоже проигрывают вой- 
ну, ситуация для них (как и вообще для 
всего мира) оказывается гораздо более 
благоприятной, чем если бы вы проигра- 





— | КОНЕЩХОДА 


Обратите внимание, как чиста па-пацански держит немецкий солдат МР-40. Красуется, 


ли свою локальную войну. Так что есть 
возможность испытать чувство глубоко- 
го удовлетворения. 

Хотя сюжет в игре присутствует, 
причем достаточно жесткий (хотите вы 
того или нет, но спасти мир придется ра- 
но или поздно), игрок имеет достаточную 
свободу действия. Осмелюсь предполо- 
жить, что свобода действия является не- 
пременным условием хорошей 5СБ. 
Вспомним классику жанра - Тавзеа 
АШапсе: хотя в обеих сериях победа до- 
стигалась занятием последней клеточки 
(той, где обитал главный злодей), ре- 
шать, какими путями и за сколько ходов 
добираться до нее, было предоставлено 
игроку. А вот в адд-оне к первому ЈА 
(Јассеа АШапсе: Реа у Сатез, который 
еще называли ТА 1,5) никакой свободы 
не было, имелся просто набор связанных 
между собой миссий, и игра совершенно 
не затягивала. То же самое и с 50141егѕ аї 
Ұаг, по многим параметрам игра превос- 
ходила ТА, но отсутствие вариантов не 
позволило ей стать хитом. 

Возвращаемся к 55, разработчики 
применили в ней оригинальную систему 
ключевых улик и случайной генерации 
сценария. Оформлено это так: имеется 
некоторое (достаточно большое) количе- 
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На весу, одной рукой стрелять из МС- 42.. 
| армец 


ство заранее подготовленных миссий и 
сколько-то (не очень много) ключевых 
улик. Когда вы запускаете новую игру, 
компьютер разбрасывает эти улики по 
миссиям, причем почти случайным обра- 
зом. В зависимости от того, как “лягут 
карты”, вам придется проходить ту или 
иную цепочку миссий, причем в соответ- 
ствующих местах будут разветвления. 
Добравшись до такого разветвления, вам 
придется решать, какую миссию выпол- 
нять, ну а от того, правильный или нет 
сделан выбор, будет зависеть общая 
длина кампании. Кроме сюжетных мис- 
сий, имеются и случайные, проходить их 
не обязательно, однако в них можно про- 
качать своих героев и пополнить арсе- 
нал. 


На волю! В пампасы! 

Как видите, свобода действия в рам- 
ках конкретной кампании имеется, одна- 
ко главное предназначение столь замыс- 
ловатой системы - продлить жизнь игры. 
Закончив какую-то кампанию, вы тут же 
можете начинать ее заново - с вероятно- 
стью 65000 к 1 она будет хоть чем-то от- 
личаться от предыдущего варианта, а с 
вероятностью 3 к 1 она будет совсем дру- 
ГОЙ. 

Выскажу несколько критических со- 
ображений. Традиционно в 5С5 большую 
роль играет сбор трофеев. Я уж не гово- 
рю про Х-СОМ, где вообще вся игра вер- 
телась вокруг артефактов алиенов, но и в 
ЈА мы скрупулезно собирали все, что ва- 
лялось на поле боя, дабы потом пустить в 
дело или продать. В 55 же трофеи соби- 
рать вовсе не обязательно, вернее, обя- 
зательно только в том случае, если вы 
задумаете пройти всю игру, не возвра- 
щаясь на базу (такое возможно). В этом 
варианте придется довольствоваться 
трофейным оружием, значит, боеприпа- 
сы к нему придется добывать в бою. При 
нормальном же прохождении все необ- 
ходимое вы получите на базе, а за сдачу 
трофеев на склад никаких бонусов не 
предусмотрено. Я понимаю, что для от- 
ряда, находящегося на государственной 
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Перед вами очень, очень, очень сильный 
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службе, торговля оружием была бы нон- 
сенсом, но можно было бы сделать 
какую-то систему очков (типа той, 
что имеется в “Блицкриге”). Вообще 
система менеджмента своей “армии” 
делает игру более увлекательной, иг- 
року приходится не просто прохо- 
дить миссию, но делать это наибо- 
лее эффективным образом. Впро- 
чем, это мое личное, ни для кого не 
обязательное мнение. 

Другим фактором, несколько 
снижающим интерес, является от- 
сутствие разговоров в промежутке 
между миссиями. Вообще-то после 
окончания боя вам сообщают о рас- 
шифровке найденных улик, о до- 
просах пленных и т.д., но сделано это 
не лучшим образом. Как-то не чув- 
ствуется заботы начальства, кото- 
рое все знает и обо всем думает. Из- 
за этого иногда даже трудно понять, 
что же именно от вас требуется в даль- 


замок плоскогубцами 


нейшем. Впрочем, это, наверное, связано 
с системой генерации кампании (слиш- 
ком много вариантов), так что особо ру- 
гать разработчиков мы не станем. 


Многослойная реальность 
Вопреки утверждениям некоторых 
“авторитетов”, в игре мы имеем не аль- 
тернативную, а параллельную историю. 
Различие тут вот в чем: творцы альтер- 
нативных историй для начала высказы- 
вают какое-нибудь, иногда совершенно 
бредовое предположение (что было бы, 
если у Наполеона была атомная бомба?), 
а потом выстраивают из этого предполо- 
жения свою картину мира. В параллель- 
ной же истории происходят события, ко- 
торые, может, происходили в действи- 
тельности, а может, и нет, главное, что 
мир в конечном итоге стал именно таким, 
какой он есть (благодаря этим собы- 

тиям или же вопреки им). 
Следствием параллельности со- 
бытий в игре событиям в мире яв- 
ляется удивительная реалистич- 
ность, причем реалистичность, 
если можно так выразиться, мно- 

гослойная. 

Начнем с оружия и техники. В 
игре нет ничего, чего не существо- 
вало бы в реальном мире. “Как же 
так, - спросит дотошный чита- 

тель, - а панцеркляйны?” Да, этой 
техники действительно в те време- 

на не было, но ничто не мешало ей 
реально существовать. Уровень 
техники середины сороковых 
вполне позволял создать бронированный 
экзоскелет с приводом от двигателя вну- 


Спрятавшийся (видите черное облако вокруг фигуры!) инженер, пытается вскрыть 
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Помните как тов. Шварцнеггер в х/ф “Коммандо", забирая из магазинчика оружие, 


никак не мог остановиться! 


треннего сгорания. Если он и не был со- 
здан, то только потому, что это никому в 
голову не пришло (или нужды особой в 
нем не было). Кроме того, вооружение 
панцеркляйнов самое обычное, скорост- 
рельные авиационные пушки, реактив- 
ные гранатометы - все это образцы ре- 
альной техники. Даже “энергетическое 
оружие” вполне могло быть создано в те 
далекие времена. 

Теперь посмотрим, как оружие ве- 
дет себя в игре. Как известно, у любого 
пистолета, винтовки или автомата 
имеется предельная и прицельная 
дальности стрельбы. Например, зна- 
менитый маузер может стрелять на | 
километр с лишним, но прицельно $ 
только метров на триста. Это зна- 
чит, что любой, самый меткий 
стрелок может попасть из мау- 
зера в цель за пределами трех- 
сот метров лишь случайно. С другой 
стороны, промазать по человеку с дис- 
танции в пару метров можно только 
спьяну. В игре все это прекрасно отра- 
жено, хотя дистанции несколько измене- 
ны для повышения играбельности. По- 
скольку масштабы карт не слишком ве- 
лики, перестрелки идут на дистанциях в 
сотню метров, не более, соответственно, 
и прицельная дальность стрельбы из 
винтовки сведена к этой величине. Для 
автоматов же, пулеметов и пистолетов 
она еще меньше, причем снижение даль- 
ности пропорционально реальному. 


=; 
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Трясти шли думать? 

Поговорим об атрибуте, который не- 
когда был для стратегий экзотическим, 
теперь же стал почти обязательным, т.е. 
о ролевой системе. Создана она по прин- 
ципу “чем работаешь, то и растет”, или, 

говоря по науке, применен ламар- 

кистский принцип упражнения 
и не упражнения органов. Хотя в 
науке Ламарка давно выброси- 
ли на свалку истории, в играх 
его принцип, на мой взгляд, 
является самым реалистич- 
ным. Действительно, вполне 
понятно, что, если человек 
много и метко стреляет, на- 
вык стрельбы у него растет, 
а если он только и делает, что 
перевязывает раны товари- 
щей, у него растет навык ме- 
дицины. 

Нет в игре дурацкого 
принципа “не положено, не 
возьмешь”, каждый боец 

может использовать любое 
оружие, естественно, если у него хватит 
силы его поднять. Имеются ограничения 
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на использование разного рода механи- 
ческих приспособлений (отмычек, на- 
пример), подрывных зарядов и медицин- 
ских средств, но это вполне логично. 
Другое дело, что не совсем логичной вы- 
глядит система повышения навыков ме- 
ханики и медицины. Для каждого при- 
способления есть уровень навыка, при 
котором его можно использовать; так 
вот, получается, что, долго-долго залеп- 
ляя раны пластырем, ваш боец вдруг об- 
ретает умение использовать хирургиче- 
ский набор (какое-то озарение свыше). 
Было бы реалистичнее ввести систему 
обучения, типа того, достигнув нужного 
уровня, боец должен вернуться на базу и 
получить инструктаж, а уж после этого 
он может использовать что-то новое, 

Хорошо проработана и система бо- 
нусных навыков (перков, если хотите). 
После получения бойцом следующего 
уровня вы можете выбрать для него ка- 
кой-то бонус (повысить меткость стрель- 
бы из определенного типа оружия, сни- 
зить негативное воздействие ранений, 
улучшить наблюдательность и т.д.). Бо- 
нусов этих великое множество, причем 
некоторые образуют разветвленные це- 
почки. 

Имеется в ролевой системе и ориги- 
нальная фишка - привыкание к оружию. 
Если боец достаточно долго использует 
конкретный пистолет, автомат или вин- 
товку, он к нему привыкает, от чего по- 
вышается меткость. Что интересно, кро- 
ме привыкания, есть и отвыкание. если 
боец перестанет использовать свое лю- 
бимое оружие, полученные выгоды по- 
степенно теряются. Надо сказать, ис- 
пользовать эту фишку проще всего снай- 
перам. оружие, с которым они вступают 
в игру, достаточно хорошо, так что мож- 
но тянуть его до самого конца. 

Ну и, наконец, самое приятное в ро- 
левой системе - наглядность и контроли- 
руемость. В любой момент вы можете по- 
смотреть, каковы характеристики ваше- 
го бойца, прикинуть, сколько и каких 
действий ему нужно совершить, чтобы 
повысить какой-то навык. 


Интернационал 

Пора, однако, поговорить и о тех, кто 
будет воевать под вашим контролем. 
Первое, что бросается в глаза, - интерна- 
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циональный состав команды. Уже при 
выборе или генерации вашего альтер эго 
можно сделать его представителем своей 
родной (или наиболее любимой) нации. 
Еще большее разнообразие встречается 
при наборе группы - на стороне Оси вою- 
ют немцы, японцы, итальянцы, венгры, 
столь же богат и выбор для союзников. 
Но главное, конечно, не к какой нации 
принадлежат ваши соратники, а что они 
умеют. Четких классовых различий в иг- 
ре нет, каждый из предлагаемых бойцов 
худо-бедно умеет все (или почти все), но 
определенная специализация присутст- 
вует. Условно можно выделить такие 
классы - снайпер, разведчик (он же 
ниндзя), механик, медик, гранатометчик 
и просто солдат. В принципе, можно фор- 
мировать для каждой миссии новую ко- 
манду из представителей тех классов, 
которые в ней будут наиболее полезны. 
Найм и увольнение бойцов происходит 
на базе, причем никаких негативных по- 
следствий увольнение не влечет (а за на- 
ем нового бойца денег не берут). Однако 
вряд ли кто будет так поступать - одной 
из интереснейших особенностей 5С$ яв- 
ляется привыкание к своим бойцам, 
“сращивание” с ними, если хотите. Стало 
быть, большинство игроков будет прохо- 
дить кампанию той командой, которую 
они набрали вначале. 

Тут я выскажу еще одно замечание 
разработчикам - не удалось им “ожи- 
вить” своих персонажей. Да, у каждого 
бойца есть биография, есть свой портрет 
(живой портрет, между прочим), свой го- 
лос, свои любимые реплики, но нет той 
индивидуальности, запоминаемости, ко- 
торой обладали персонажи все того же 
Тазвеа АШапсе. В чем тут дело, судить 
не берусь, может, недостаточно хорошо 
проработаны реплики (ничего, эквива- 
лентного “Пора мне в подполковники” 
Ивана Долвича, я не встретил). Может, 
сказывается отсутствие акцента (и нем- 
цы, и англичане, и японцы и все прочие 
говорят на чистейшем русском языке). 
Может из-за того, что фактически нет в 
вашей команде отношений между бойца- 
ми (помните, как в ЈА? грызлись между 


АМазила!.. 
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СОБИ ты не ‚ собъешь вон ту консервную банку, рядом с паровозом. 


собой Лиска и Шейла Стерлинг?) А мо- 
жет, и еще что. 


На финише 
Если бы пару лет назад мне 


кто-то сказал, что для пошаговой Го) 


игры потребуется процессор с 
частотой 2,2 гигагерца, 512 МЬ 
оперативной памяти и гра- 
фический акселератор с 
64 мб, я бы не поверил. 
Тем не менее, это так, 
если у вас нет четвер- 
того “пня” и второго 
СеЕогсе, насладиться 
игрой в полном объеме вы не 
сможете. Требования, заяв- 
ленные в качестве мини- 
мальных, позволят только 
одним глазком посмотреть 
на игру и раздразнить аппетит. Что тут 
сказать - веление времени. 

Назвать запросы игры к железу за- 
вышенными я бы не решился. Уж больно 
















все в ней красиво и реалистично. Впро- 
чем, есть претензии и к реалистичности. 
Возьмем такую ситуа- 
цию - неприятельский 
часовой стоит на вышке 
метров в пять высотой, вы 
кидаете гранату, вышка 
рушится, а часовой падает 
на землю. Так вот, мало того, 
что часовой получает не так уж 
много повреждений от падения, он 
еще и продолжает твердо стоять на 
ногах. 
Впрочем, в остальных случаях ре- 
альная физика и реальная картина 
разрушений и повреждений выше 
всяких похвал. А какие возможнос- 
ти эта реалистичность дает в игро- 
вом плане, объяснять не нужно. 
Что же мы имеем в итоге? 
Очень хорошую игру, причем в жанре, 
не пользующемся особым вниманием 
разработчиков. Я бы сказал, что поклон- 
ники этого жанра давно испытывают го- 
лод. Новое блюдо, ЅПепі Ѕіогт, по край- 
ней мере, спасет игроков от голодной 
смерти. Ну а станет оно хитом или нет, 
решать вам 


ПЕРИ тти НЕГО 
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Школа варгеимера 





прошлом выпуске нашей “Школы” мы говорили о создании инструментария полководца, о 
том, как появились рода и виды войск, кому и зачем это было нужно. Теперь же мы поговорим, 
как полководцы учились использовать эти инструменты. 


Поскольку речь пойдет опять о достаточно отдаленных временах, я не смогу для иллюстрации 
предложить вам какой-нибудь хороший варгейм. Имеется масса КТУ на тему античности, однако в 
большинстве из них стратегия и тактика сводятся к простой формуле раша, так что на них мы опи- 
раться не сможем. Однако есть игры, хотя и не относящиеся к рассматриваемой эпохе, но прекрас- 
но иллюстрирующие некоторые изобретенные тогда приемы. Я имею в виду прежде всего “Сегуна” 
и “Казаков”, так что не удивляйтесь, почему я тут о них буду иногда вспоминать. 


Определимся с терминами 

Слово “стратег” появилось в Древней 
Греции где-то в УП веке до Р.Х.. Происходит 
оно от слов ѕігаїоѕ — “войско” и або – “веду”. 
Так что дословный перевод “водитель вой- 
ска” (т.е. “полководец”), ну а стратегия, соот- 
ветственно, искусство вождения войск. Пер- 
воначально так оно и было, стратегией имено- 
вали все, что относится к передвижению 
войск перед боем и во время него, то есть 
стратегию отождествляли с военным искус- 
ством. В настоящее время это искусство де- 
лится на три части: стратегию, оперативное 
искусство и тактику. Стратегия занимается 
вопросами войны в целом: когда начинать 
войну (и начинать ли ее вообще), какие подго- 
товительные мероприятия нужно провести, 
как и чем снабжать армию, куда эту армию 
послать и тд. Поскольку уже во времена 
Фридриха Великого исход войны редко ре- 
шался в одном генеральном сражении, воз- 
никло понятие операции, т.е. серии взаимо- 
связанных боев, преследующих единую цель; 
операциями и занимается оперативное ис- 
кусство (впрочем, сам термин возник в 20-е 
годы ХХ столетия). Наконец, тактика зани- 
мается непосредственно вопросами боя под- 
разделений, частей и соединений. 

В войнах последнего времени (начиная с 
франко-прусской) стратегия - удел верхов- 
ного главнокомандукицего (каковым являет- 
ся обычно глава государства). Оперативное 
искусство применимо на уровне командую- 
щего фронтом, армией, в редком случае - 
корпусом. Ну а от командира дивизии и ниже 
лежит область тактики. 

В варгеймах чаще всего мы имеем дело с 
тактикой, реже с оперативным искусством, 
совсем редко со стратегией (из достойных 
упоминания на эту тему имеются всего две 
игры, старая НВ Соттапа и новая Бігаѓеріс 


Соттапа). Получится, что в наших разгово-- 


рах само слово “стратегия” почти исчезнет. 
Как-то это обидно, поэтому я предлагаю ис- 
пользовать английские наименования для 
трех ветвей военного искусства. Тактику анг- 
личане тоже именуют “тактикой”, оператив- 
ное искусство просто “стратегией”, ну а то, 
что в русской науке называется стратегией, 
они называют “большой стратегией”. 
Проиллюстрируем все это на примере, 
скажем, “Дня победы”. Предположим, вы ре- 
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шили завоевать какое-то соседнее госуда рст- 
во, первым делом придется заняться большой 
стратегией – определить, какие силы вам по- 
надобятся, создать соответствующие части, 
разместить их в нужных местах. Придется 
соответствующим образом перестроить свою 
экономику, заручиться поддержкой или хотя 
бы нейтралитетом соседей. Далее в дело 
вступает собственно стратегия: нужно ре- 
шить, будете ли вы атаковать на широком 
фронте (т.е. нападете одновременно на все 
приграничные провинции) или на узком (сна- 
чала захватите одну-две ключевых провин- 
ции), определить направление главного уда- 
ра и места отвлекающих атак. Сразу нужно 
определиться, куда двигать войска после вы- 
игрыша приграничного сражения, какими си- 
лами будет поддерживать наступление, а ка- 
КИМИ отражать контратаки неприятеля. Е со- 
налению, В ЭТОЙ игре отсутствует тактичег- 





Атака фиванской конницы 


Поражение спартанской кон- 
НИЦЫ 






Прорыв спартанскои фаланги 
ударной колонной фиванцев 


Х| 







СРАЖЕНИЕ при ЛЕВКТРАХ в 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


кая составляющая (бои идут в автоматичес- 
ком режиме), но ее хорошо видно в “Сегуне" и 
его продолжениях. Там вы можете после на- 
жатия кнопки “Конец хода” руководить не- 
посредственно на поле боя В режиме реально- 
го времени. 

Естественно, играя в “Сегуна” или “День 
победы”, никто не задумывается, в каком 
именно качестве он выступает в данный мо- 
мент: главы государства, командующего ар- 
мией или командира дивизии. Все вопросы 
решаются по мере их возникновения, причем 
решаются комплексно. Точно так же и влас- 
тители древности, которые сами создавали 
армии и сами же водили их в бой, выступали 
то в качестве стратега, тов качестве тактика, 
совершенно об этом не задумываясь. Впро- 
чем, на первых порах стратегическая состав- 
ляющая в войнах была мала, а то и вовсе от- 
сутствовала. Властитель собирал под свои 


Лагерь Эпаминонда 


„Священный 


371г. до н.э. 


Попытка спартанцев охватить 


наступавшую фиванскую ко - 
лонну 


(А 


г 7} Поражение и отход спартан- 
2-29 
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знамена максимально возможную армию, вел 
ее навстречу неприятелю, ну а дальше в дело 
вступала тактика. К счастью, история сохра- 
нила нам имя полководца, который первым 
сообразил, что о победе лучше позаботиться 
еще до начала сражения, ну а выигрыш одно- 
го сражения еще не есть победа. 


Первый стратег 

В 1469-м (по другим данным 1502-м) году 
до Р.Х. состоялась битва при Мегиддо - пер- 
вое в истории сражение, о котором сохрани- 
лись письменные источники. В этой битве фа- 
раон Тутмос Ш в ходе подавления восстания 
гиксосов в Палестине разгромил армию царя 
Кадеша. Силы сторон были примерно равны, 
однако Кадеш выстроил свою армию обыч- 
ным линейным порядком, Тутмос же приме- 
нил построение с вогнутым фронтом. Южное 
крыло его армии проводило отвлекающий 
маневр, центр сдерживал фронтальные ата- 
ки противника, северный же 
“рог” под личным командовани- 
ем фараона ударил в промежу- 
ток между флангом мятежников 
и крепостью Мегиддо. Результа- 
том был охват фланга неприяте- 
ля и его сокрушительный раз- 
гром. 

Как видите, уже в те дале- 
кие времена исход боя решало 
не только соотношение сил, но и 
правильное маневрирование на 
поле боя. Однако я осмелился 
назвать Тутмоса Ш первым 
стратегом не из-за этого выиг- 
ранного им сражения (это позво- 
лило бы именовать его первым 
тактиком), а из-за планомерной кампании, в 
ходе которой он провел порядка десяти похо- 
дов. Во время первых пяти была создана база 
для наступления на столицу мятежников. 
Каждый из этих походов имел целью захват 
какого-то важного стратегического пункта 


колеснице 


(вроде крепости Меггидо), причем египтяне 
каждый раз сосредотачивали против этого 
пункта почти все свои силы. В ходе шестого 
похода был взят Кадеш, овладение которым 
позволило предпринять походы в глубь Пе- 
редней Азии. Наконец эти походы, тоже про- 
веденные по единому плану, отдали Тутмосу 
всю Палестину. 

Таким образом, Тутмос Ш заложил пер- 
вый камень в фундамент здания стратегиче- 
ской мысли. Увы, в течение нескольких веков 
этим камнем и ограничивалась вся постройка. 


Фаланга вступает в бой 

Вопреки распространенному заблужде- 
нию фаланга вовсе не македонское изобрете- 
ние, она широко применялась уже в греко- 
персидских войнах (499-448 гг. до Р.Х.). Вхо- 
дившие в состав фаланги воины (гоплиты) 
имели на вооружении копья до 3-х метров 
длиной и короткий меч, в качестве защиты 
гоплиты использовали шлем, нагрудник, по- 
ножи и круглый щит. Глубина построения 
фаланги не превышала 12-ти шеренг (чаще 
8-10). 

Несложные подсчеты показывают, что 
при длине копья в 3 метра в бою участвуют 
только первые две, максимум три шеренги, 
так зачем же нужны остальные? Они прида- 
ют построению так называемую устойчи- 
вость. Во-первых, бойцы этих шеренг могут 
замещать убитых или тяжелораненых бой- 
цов первых шеренг, ну а во-вторых, даже ес- 
ли неприятель сомнет или прорвет первые 
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шеренги, он тут же столкнется со следующи- 
ми, 


Надо сказать, что после появления фа- 
ланги на некоторое время пропала всякая 
тактика. Армии выстраивались друг против 
друга ровными рядами, причем обе имели на- 
иболее сильных и опытных бойцов на правом 
фланге. После столкновения правые фланги 
начинали теснить более слабые левые флан- 
ги противника, так что фаланги начинали как 
бы вращаться вокруг общего центра. Рано 
или поздно одна из них не выдерживала, и ее 
фланги начинали заворачиваться (фаланга 
приобретала вид выгнутой дуги). В результа- 
те более сильная частично или полностью ок- 
ружала противника, и следовал его разгром. 

Первым, кто вернул тактику на поле боя, 
был фиванский полководец Эпаминонд, при- 
менивший в битве при Левктрах (371 г. до 
Р.Х.) так называемое косое построение. Про- 
тивостоявшие ему спартанцы имели 10 тыс. 
гоплитов, которых выстроили 
единой фалангой глубиной в 12 
шеренг, причем на правом 
фланге располагались собст- 
венно спартанцы, на левом же 
их союзники. У Эпаминонда 
было всего 6 тыс. гоплитов, так 
что, растянув их равномерно по 
фронту, он смог бы получить 
фалангу в 9-10 шеренг. Однако 
фиванский полководец еще 
больше ослабил ее, построив 
основную массу войск в 8 ше- 
ренг, но он смог выделить удар- 
ную группировку примерно в 
1500 отборных воинов, постро- 
енных аж в 50 (по другим дан- 
ным 48) шеренг, причем расположил он ее на 
левом фланге (т.е. против более сильного 
фланга противника). Ход сражения показан 
на прилагаемой схеме, комментировать его не 
буду, скажу только, что, поскольку длина 
спартанского фронта превышала фиванский, 
спартанцы попытались совершить маневр 
своим правым флангом, в результате чего их 
ударное крыло пришло в некоторое расст- 
ройство еще до столкновения с неприятелем. 

Битва при Левктрах положили конец ге- 
гемонии Спарты в Греции, так что наверняка 
тогдашние стратеги внимательно изучали ее, 
тем не менее, правильных выводов они не 
сделали. Успех Эпаминонда приписывали но- 
визне (якобы, спартанцы растерялись, уви- 
дев “неправильное” построение), удачному 
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стечению обстоятельств, милости богов, на- 
конец. Так что понадобился гений Александ- 
ра, чтобы освятить основной тактический (а 
впоследствии и стратегический) прием - со- 
средоточение сил в нужном месте. 


Великий отец великого сына 

Александра Македонского знают все. 
Многие могут вспомнить, что его отцом был 
Филипп П (царствовал в 359-336 гг. до Р.Х.). 
Но мало кто знает, что Александр совершал 
свои походы во все края обитаемого мира 
только потому, что Филипп объединил под 
своим началом практически всю Грецию, так 
что его честолюбивому сыну пришлось ис- 
кать славы за ее границами. Ну а все победы 
Александра стали возможными благодаря 
созданному его отцом великолепному инст- 
рументу - македонской армии, основной си- 
лой которой была знаменитая македонская 
фаланга. 

О завоеваниях Филиппа мы поговорим 
как-нибудь в другой раз, отмечу только, что 
действовал он не только и не столько военной 
силой, сколько дипломатией и подкупом (Ци- 
церон приводит такое любопытное изречение 
Филиппа: “Любая крепость может быть взя- 
та, если в нее может вступить осел, нагру- 
женный золотом”). Сейчас же коснемся тех 
новшеств, которые Филипп ввел в военное 
дело. 

Появление македонской фаланги стало 
возможно после изобретения длинного копья 
- сариссы (ученые до сих пор спорят, какова 
была максимальная длина сариссы, разброс 
составляет от 4-х до 8-ми метров). Благодаря 
этому копью в первом столкновении могли 
участвовать не только бойцы первой-второй 
шеренг, но и следующих (до пятой включи- 
тельно), таким образом в несколько раз воз- 
растала ударная сила, а кроме того, появился 
смысл еще больше увеличить глубину строя 
(до 16-ти шеренг). Однако у фаланги был 
один, но весьма серьезный недостаток - почти 
полное отсутствие управляемости. После то- 
го, как фаланга выстроена и брошена в бой, 
изменить направление ее движения или объ- 
ект атаки было невозможно. Филипп нашел 
способ преодолеть это затруднение, для этого 
ему пришлось разделить фалангу на подраз- 
деления. 

Основой организации македонской фа- 
ланги была дека (16 человек), четыре деки со- 
ставляли тетрарху (64 человека), четыре тет- 
рархи синтагму (она же лох — 256 человек), 
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наконец, 6 синтагм составляли таксис (1536 
человек). Объективности ради замечу, при- 
мерно такую же организацию имели и армии 
других греческих полисов, однако там под- 
разделения существовали при комплектова- 
нии армии, на походе и привалах. После же 
построения фаланги для боя они как бы исче- 
зали, во всяком случае, полководец не мог с 
точностью определить, где кончается одна 
синтагма или таксис и начинается другой. 
Филипп же ввел специальные флажки на пи- 
ках, которые точно определяли границы под- 
разделений. Что это дает? Предположим, вам 
нужно слегка развернуть фалангу влево; ес- 
ли она представляет собой единое целое, при- 
дется скомандовать что-то типа: “Всем слева 
от Пети замедлить шаг, а справа от Пети ус- 
корить”, после чего все дружно начинают 
вертеть головами, стараясь найти Петю, а 
фаланга быстро превращается в бесформен- 
ное скопище людей. Если же 
имеются подразделения, коман- 
да звучит совсем иначе: “Перво- 
му таксису стоять на месте, вто- 
рому замедлить шаг, четверто- 
му ускорить шаг, пятому бе- 
жать”. Поскольку каждый воин 
точно знает, в какое подразделе- 
ние он входит, поворот происхо- 
дит быстро и без потери строя. 
Впрочем, оценить важность 
введения подразделений можно 
и другим путем: представьте, 
что в “Казаках” вам придется 
руководить не отрядами, а всей 
армией целиком или каждым из 
сотен и тысяч юнитов в отдельности. Много 
ли вы сможете навоевать в таком варианте? 
В отличие от нас с вами, Филипп не мог 
обвести своих бойцов рамочкой и кликнуть 
мышкой на цели атаки, поэтому ему при- 
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«Прощание воина» 
[Древняя Греция) 





Различные типы построения отряда на 
примере "Казаков" 

шлось разработать инструмент для управле- 
ния армией (прообраз современного штаба). 
Детали штабной организации македонской 
армии не известны, с точностью установлено 
только, что в него входили два типа подраз- 
делений связи. Первое состав- 
ляли сигнальщики, которые 
голосом, трубой и движением 
специальных копий передава- 
ли приказы подразделениям. 
Во второе подразделение вхо- 
дили адъютанты (семь глав- 
ных и какое-то количество 
простых), передававшие при- 
казы непосредственно от ко- 
мандующего командирам час- 
тей. 

Некоторые исследователи 
приписывают Филиппу изоб- 
ретение средней пехоты. Дей- 
ствительно, в македонской 
армии, кроме гоплитов (у македонцев они на- 
зывались пезетерами или пэдзейтарами), со- 
ставлявших собственно фалангу, имелись ги- 
пасписты - отборные воины, вооруженные 
более ии копьем окои», 3-х метров) и 








вероятно, имевшие облегченную броню. В 
бою гипасписты занимали место на ударном 
(чаще правом) фланге, заполняя промежуток 
между фалангой и кавалерией. Однако мы не 
станем называть это подразделение средней 
пехотой (потому как средняя пехота - нон- 
сенс); если как следует присмотреться, ста- 
новится понятным, что это просто гвардия - 
отборные войска, предназначенные для дей- 
ствий на направлении главного удара. 

В македонской армии имелась и конная 
гвардия - называлась она “конница товари- 
щей”, поскольку входили в нее македонские 
аристократы, причем Филипп, а затем и 
Александр водили их в бой лично. 

Надо сказать, кавалерия македонской 
армии была организована прекрасно, боль- 
шинство авторитетов даже полагают, что 
именно Филипп создал кавалерию как тако- 
вую, до него же была просто конница (“Масса 
отдельных всадников”, - как писал Дель- 
брюк). Кроме уже упоминавшейся гвардей- 
ской кавалерии, имелись отряды наемных 
фессалийских всадников, тоже относивших- 
ся к тяжелой кавалерии, продромы - легкие 
всадники, вооруженные луками и дротиками, 
и даже прообраз драгун - конные копейщики, 
способные сражаться как в конном, таки в 
пешем строю. 


Искандер Двурогий 

Так звали Александра племена и народы 
Средней Азии, в самой же Македонии он был 
известен как Александр Ш, ну а в историю 
вошел как Александр Македонский или 
Александр Великий. 

Надо сказать, что история Александра не 
столь безоблачна, как это может предста- 
виться при беглом знакомстве. У его отца бы- 
ло несколько жен (историки спорят, сколько 
именно, предельная цифра семь) и несколько 
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наследников, так что вступление на престол 
Александра сопровождалось династически- 
ми спорами. Потом ему пришлось усмирять 
некоторые греческие полисы, восставшие 
против гегемонии Македонии, и только после 
этого он смог заняться вплотную основным 
делом своей жизни. 


Эллинистическая культура. «Александр 


Македонский». Фрагмент 





На тему походов Александра имеется 
приличный варгейм Сгеаї Ваїіеѕ оѓ 
А]ехапаег, однако он очень старый, да и раз- 
говор в нем идет исключительно о боях, а нео 
походах. Между тем талант Александра ярче 
всего проявился не в отдельных сражениях, а 
в кампании целиком. Посмотрите на прилага- 
емую карту завоеваний Александра; на пер- 
вый взгляд, движения его армии кажутся ха- 
отичными - вроде бы шел, куда глаза глядят. 
Но проделайте такой эксперимент: загрузите 
игру Сһагіоіѕ ої Маг, выберите для руковод- 
ства племя, обитающее на европейском бере- 
гу Босфора, и попробуйте повторить путь 
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Александра. Вы убедитесь, что, действуя по 
такому плану, завоевать весь обитаемый мир 
проще всего. В ваших руках одна за другой 
будут оказываться ключевые, богатые ресур- 
сами территории, опираясь на которые ВЫ 
можете с помощью вспомогательных армий 
(созданных на этих территориях) подчинять 
себе соседние города. Основная же армия в 
это время наносит удары в сердце неприяте- 
ля. 

Поход Александра продолжался десять 
лет, и, что интересно, за это время он провел 
всего шесть крупных сражений и четыре бо- 
лее-менее продолжительных осады городов. 
В остальных случаях ему удавалось переиг- 
рывать противника на темпах, появляться 
там, где его не ждали, бить неприятельские 
силы по частям. Так что Александр был от- 
личным стратегом в современном понимании 
этого слова. Впрочем, в области тактики он 
тоже превосходил всех своих предшествен- 
ников и многих потомков. 

Возьмем для примера сражение при Гав- 
гамелах (331 г. до Р.Х.). Македонская армия в 
этом сражении насчитывала около 40 тыс. пе- 
хотинцев и 7 тыс. кавалеристов. Противосто- 
явшая ей персидская армия (под командова- 
нием самого Дария) имела от 60-ти до 80- 
ти тыс. пехоты, 12 тыс. конницы, около сотни 
колесниц и 15 боевых слонов. Построение пе- 
ред боем и ход сражения - на прилагаемой 
схеме. Обращаю ваше внимание на то, что по- 
казанные на персидской стороне греческие 
наемники вовсе не составляли, как можно по- 
думать, резерв. Просто по условиям местнос- 
ти персы не могли вытянуть всю армию в од- 





Фаланга Александра Македонского в сражении при Гавгамелах 
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ну линию, пришлось построиться в две. Тео- 
ретически такое построение должно было 
придать позиции дополнительную устойчи- 
вость: если грекам удастся прорвать первую 
линию, они столкнутся со второй. На деле же 
проку не было; когда македонская кавалерия, 
прорвав фронт персов, ударила во фланг вто- 
рой линии, она тут же разбежалась. 

А вот показанная на плане греческая 
средняя пехота (на самом деле это были свод- 
ные отряды гипаспистов и легкой пехоты) 
действительно была резервом, причем этому 
резерву были отданы четкие указания, как 
действовать в той или иной ситуации. Как 
видно на схеме, правая половина резерва 
участвовала во фронтальной атаке, способст- 
вуя действиям кавалерии, левая же была ис- 
пользована для ликвидации прорыва персид- 
ской конницы в тыл грекам. 

Наконец, еще одно любопытное обстоя- 
тельство: ширина персидского построения 
была больше, чем греческого, поэтому у гре- 
ков не было возможности совершить охват 
флангов неприятеля. Однако Александр 
предпринял интересную новинку: греческая 
фаланга, первоначально располагавшаяся 
против центра персов, при своем движении 
начала сдвигаться вправо, угрожая левому 
флангу персов. Дарий пытался соответству- 
ющим образом сдвинуть и свое войско, одна- 
ко не приспособленная к маневрам фаланга 
старого образца сделать этого без потери 
строя не смогла. Образовалось несколько до- 
вольно значительных разрывов, в один из ко- 
торых и ворвалась гвардейская кавалерия 
греков. 

Сражение при Гавгамелах присутствует 
в упоминавшемся варгейме, однако вы може- 
те сами смоделировать его, используя режим 
мультиплеера, скажем, “Сегуна” или “Каза- 
ков”. Только нужно исключить использова- 
ние артиллерии и вообще огнестрельного 
оружия. 


Желающим потрудиться 

На следующем занятии мы расстанемся с 
Грецией и перейдем к Древнему Риму, в ча- 
стности, к интереснейшему периоду Пуниче- 
ских войн. Однако и там нам не удастся ис- 
пользовать для иллюстрации хорошие вар- 
геймы, их попросту нет (точнее, один есть, но 
опять-таки очень старый). Однако, используя 
мощные редакторы некоторых игр о более 
близких к нам временах (тех же “Казаков”), 
можно с достаточной точностью смоделиро- 
вать битвы древности. Если кто-нибудь ре- 
шит заняться этим, сообщите о результатах, 
мы охотно приведем ваши советы и рекомен- 
дации на наших страницах. т] 


МедіемаЇ: То Маг. Выглядит построение, ко- 


нечно, красиво, но только действует оно неэф- 
фективно – лучников оставили в арьергарде, 
коннице простора не дали... 


‚, пехота 

(лучни- 
т 4 ки) 
Легкая кавалерия 


Тяжелая 
конница 


АЛЕКСАНДР 
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ж Откуда брать Устанавливается с нгроя ж: Сложность освоения Ниже среднем * Документация Нет 





Те, кто искал Элъдорадо, знают, 
что у игры естъ существенный недо- 
статок - всего лишъ по три миссии за 
каждую сторону. Коротка колъчужка! 
Единственное утешение - встроенный 
редактор, благодаря которому можно 
воплотить свои идеи в жизнъ, сущест- 
венно увеличить срок жизни игры на ва- 
шем компьютере и выложить в сеть 
пару-тройку собственных кампаний. 

В этой статье мы создадим про- 
стенъкий уровень и рассмотрим основ- 
ные инструменты. Тем, кто работал с 
редактором “Завоевание Америки”, не 
надо беспокоиться. — редактор ааа-ота 
ничем не отличается от редактора 
оригинальной игры. 


Интерфейс 
Интерфейс программы достаточно 
прост, но без пары объяснений не обой- 


ТИСЬ. 





1. Экран редактирования 

2. Миникарта 

3. Панель инструментов. На ней рас- 
положены все инструменты для созда- 
ния карты 

4. Количество ресурсов 

5. Выбранный игрок 


Творенье тверди земной 

Сначала создадим рельеф. Учитывая 
гигантские размеры карт, рисовать все 
вручную затруднительно. Воспользуем- 
ся встроенными генераторами. Нажи- 
майте кнопку “Редактировать рельеф” 
или Еб. 





Редактор рельефа 


Вы попадете в редактор рельефа. В 
нем отображается только разница меж- 
ду высотами. На новой карте экран дол- 
жен быть черного цвета, так как высота 
везде одинаковая. Разберемся с настрой- 
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редактор “Завоевание Америки: 


ками (см. картинку “Редактор ландшаф- 


та”). 

“Высота возвышенности” отвечает 
за то, как сильно участок будет выде- 
ляться над уровнем земли; радиус воз- 
вышенности - за размер кисти; “Ширина 
перехода” - будет перепад высоты рез- 
кий или более плавный. Нажимайте 
кнопку “Сгладить вершины”, если хоти- 
те сделать возвышенности более гладки- 
ми. Создав рельеф, нажимайте кнопку 
“Стенерировать”. 

Рельеф готов, нанесем на него текс- 
туру. Нажимайте кнопку “Режим текс- 
турирования”. Сбоку появится такое ок- 


ый 


Јав рая р Бад 
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“Міп высота” и “Мах высота” отве- 
чают за то, на какой высоте будет нано- 
ситься текстура. Это удобно, если вы, на- 
пример, создали гору и решили покрыть 
ее соответствующей текстурой. Чтобы 
текстура случайно не попала на ровную 
поверхность, устанавливайте ограниче- 
ние на минимальную высоту. Чуть ниже 
отображается уровень текущей высоты. 

“Міп угол” и “Мах угол” устанавли- 
вает ограничение на угол наклона, на ко- 
торый может быть установлена тексту- 
ра. Выбирайте нужную текстуру и нано- 
сите левой кнопкой мыши. Чтобы мест- 
ность выглядела более разнообразной, 
воспользуемся инструментом для дета- 
лизации текстур. Он не меняет саму тек- 
стуру, а лишь немного модифицирует ее 
поверхность. Нажимайте на эту пикто- 
грамму. 


жь. ыг аы 


| Режим текстурирования 
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В поисках Эльоора0о” 
Александр ТАРАКАНОВ 


ЫІ 





В появившемся сбоку меню выбирай- 
те один из предложенных вариантов де- 
тализации. Установка стандартная — ле- 
вая кнопка мыши. 

Теперь займемся ландшафтом. На- 
жимайте кнопку “Редактировать ланд- 
шафт”. Это еще один генератор, отвеча- 
ющий, как можно понять их названия, за 
ландшафт. В правом верхнем углу нахо- 
дятся инструменты для установки вод- 
ной поверхности, деревьев и редактиро- 
вания рельефа. Они отображены в виде 
пиктограмм. Чуть ниже, в раскрываю- 
щемся списке, выбирайте один из четы- 
рех предложенных типов местности. Тип 
местности влияет на то, какие деревья и 
текстуры будут сгенерированы на карте. 
Наносите только воду (сделайте реку — 
пригодится в дальнейшем) и деревья. 
Инструменты для редактирования рель- 
ефа не советуем использовать, они 
достаточно примитивные. Когда будет 
все готово, нажимайте кнопку “Сгенери- 
ровать ландшафт”. 

Грубый макет карты готов, теперь 
займемся более тщательной редактурой. 
Начнем с рельефа. Для этого существует 
пять инструментов. Четыре из них стан- 
дартны (левая кнопка мыши повышает, 
правая понижает) и отличаются между 
собой минимально, поэтому более тща- 
тельно рассмотрим лишь один. Нажи- 
майте на эту пиктограмму. 





ования областей рельефа | 


Инструмент отличается от прочих 
тем, что им можно делать кривые фор- 
мы. Каждый щелчок левой кнопкой мы- 
ши устанавливает маркер. Когда захоти- 
те замкнуть фигуру, щелкайте по перво- 
му маркеру. Появится это меню. В рас- 
крывающемся списке выбирайте дейст- 
вие. Первые три - для изменения высоты 
(в поле внизу введите, насколько должна 
измениться высота). Вторые три служат 


МАЛУМ. САМЕМАМІСАТОЕ.ЕО 





76 









для украшательства, т.е. создания дорог 
или обрамления гор. 

От рельефа перейдем к воде. Пока 
река выглядит как болотце: ни волн, ни 
течения. Добавим волн. Нажмите ЕТ и 
дважды кликайте левой кнопкой мыши 
рядом с берегом. Волны появятся не вез- 
де, а лишь на определенную длину. По- 
вторите операцию, чтобы закрыть весь 
берег. Теперь создадим течение. Нажи- 
майте на этот значок. 


На карте появится сетка. Чтобы ус- 
тановить течение, нажимайте левую 
кнопку мышки. Появится черная стрел- 
ка, указывающая направление течения. 
Теперь удерживая левую кнопку мыши, 
тяните стрелку в нужную сторону. Реко- 
мендуем устанавливать течение по од- 
ной клетке. Даже не пытайтесь пропи- 
сать течение на большом пространстве. 

Местность почти готова, осталось ус- 
тановить ресурсы и украсить. Нажимай- 
те на эти пиктограммы. 

На одной находятся деревья, на дру- 
гой камни и шахты. Установите их по 
своему вкусу. 


МЛАГИ/.САМЕМНАМСАТОВ. ВУ 
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Режим установки камней 


еее жЕтИ ПЕР ТЕР ЕН Е 


Царица полей 

Займемся расстановкой юнитов. С 
юнитами связана кардинальная разница 
по сравнению с другими редакторами. 
Во-первых, каждый поставленный сол- 
дат исправно потребляет свой паек. Во- 
вторых, солдаты разных игроков напа- 
дают друг на друга. Без всяких указа- 
ний — сами по себе. Это можно испра- 
вить, включив режим ненападения (пик- 
тограмма голубя). Нажимайте на пикто- 
грамму. 


3 

| 

Бак 

И" ТР у 

[выбрать юниты 
| дЕ 
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В раскрывающемся списке выберете 
нацию. Установка юнитов делается ле- 
вой кнопкой мыши. В сожалению, ста- 
вить можно только по одному солдату, 
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Во время работы вы, наверно, заметили 
два инструмента для создания групп и зон. 
Группы и зоны должны использоваться при 
создании скриптов. Но не используются. По- 
тому что утилита для создания скриптов (она 
находится в корневой папке игры) на немец- 
ком языке (спасибо, хоть не на китайском). 
Таким образом, создавать полноценные 
миссии с сюжетом и скриптовыми роликами 
смогут лишь единицы -— у нас не так уж мно- 
го игроков, знающих немецкий. 


что не очень удобно при создании боль- 
ших отрядов. Устанавливайте здания и 
солдат для каждого игрока. 

Осталось задать стартовые условия и 
настроить АІ. Нажимайте на эту пикто- 
грамму. 


шш ИЕ ых 
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Задать стартовые параметры 





В поле “Игрок” выбирайте игрока, 
для которого будут устанавливаться на- 
чальные ресурсы. В “Тип ландшафта 
ИИ” надо указать, какому из предло- 
женных ландшафтов принадлежит кар- 
та. От этого зависит действия АІ. Напри- 
мер, если вы выберете тип “Суша”, ком- 
пьютер не будет строить корабли, даже 
если есть вода. В “Стартовые ресурсы 
ИИ” и “ИИ ресурс карты” выбирайте 
количество начальных ресурсов у АТ и 
количество ресурсов на карте. 

Ж ж 

На этом мы заканчиваем разбор ре- 
дактора “Завоевание Америки”. Со- 
брать вы его сможете теперь самостоя- 
тельно. 
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Создание скинов для ТИПЕ 515 





От редактора. Почему бы и нет? Тће 54тз - одна из самых популярных игр всех времен и народов. Для нее выпущено 
шесть адд-онов и заявлен седъмой. И мы уже ждем вторую часть (см. превью в номере). Если сходилть с ума - так профессио- 
налъно. Для вас, помешанных на виртуальной жизни, советы лучшего отечественного изготовителя скинов для ТВе 5ітѕ (ка- 
чество моделей можете оценилть, взяв их с нашего компакта). 





Для создания скинов нам потребует- 
ся АЯоре Рһоіоѕћор 6 и программа ят- 
розе для просмотра готовых скинов и 
каркасов. Ее можно свободно скачать 
или взять с нашего диска. 

Также нам понадобятся основы для 
одежды, то есть "голые" скины. 


Подготовка к работе 
Открываем голые тела Ми4е для 
светлой, средней и темной кожи. 


И р И ан 2. РА ЕТ Ра _9 ой 8 1005: р... РТ 
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Переводим в ВСВ соіог Ппаре % 
Моде + ВОВ Союг (Изображение, Ре- 
жим) все картинки. 


г. АЧобе Рћооѕћор 


Вигтар 
Вгаузсае 


тисе 


|пдехед Сог... 


ТЕБИ тте: 





Создаем новое изображение Ше + 
печ (файл, новый) с такими параметра- 
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„ ®@ 
Выбираем инструмент, тянем левой 


кнопкой мыши картинку со слоя с тем- 
ной кожей на только что созданную но- 
вую картинку. Потом переключаемся на 
картинку со средней кожей, также тянем 
картинку на картинку. То же самое дела- 
ем со светлой. 

В результате получилась картинка с 
тремя слоями. Нижний - темный, сред- 
ний - средняя кожа, верхний - светлая. 


рен | орану: оон Те] 
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С помощью инструмента либо стре- 
лок на клавиатуре "вверх, влево, вправо, 
вниз" двигаем слои так, чтобы они были 
строго по центру (переключаться между 
слоями можно правой кнопкой мыши, 
щелкая на изображение, либо левой 
кнопкой мыши, щелкая на изображение 
слоя на панельке со слоями 1ауег$). 
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Закрываем картинки Миае, не сохра- 
няя. Теперь мы будем работать с создан- 
ным файлом. Сохраняем его в формате 
пем{а.Р5О. 


Рисцем штаны 
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Открываем картинку со штанами 
(если не нравятся штаны, которые мож- 
но взять с нашего диска, придется отыс- 
кать штаны по вкусу в интернете). 

Выбираем инст- 
румент Роһеопа! 
| .аѕѕо (полигональ- 
ное лассо). 


Общелкиваем 
верхнюю часть шта- 
нов (принцип дейст- 
вия лассо - нажал 
| мышкой, подвинул 
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мышкой, нажал, по- 
двинулитд.). 





Применяем фильтр Ѕһагреп (рез- 
кость). Применяйте этот фильтр по мере 
необходимости. 

Например, перед тем как значитель- 
но уменьшить изображение. 


О т ттт 


- ттт 


Двигаем выделенный кусок штанов 
на картинку пе\{а.РЬО все тем же инст- 
рументом. 
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Определяем образец (делаем пат- 
терн-узор). 


Трансформируем новый слой (дела- 
ем его зеркальное отражение по горизон- 
тали). 

=. Ао: РьозВюр 

ЕВ Бытие стае НЕ 
| Ка е ее] [8.5 3] (8 


Звер Роа ассын 
т. ер Васкими АДЕН 


ТИЛЛЕ 


Выбираем режим транеформации, 
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Што Сш 
Бер Ропа ЗР 
5іер Васкмаі АІ Син2 | 
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_ Сейле Вий... 
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Сейме Соот Вара. 


Рива Талгат Сыт 
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| [2 т 
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1220] 
Двигаем его на другую ногу, далее 
склеиваем с нижней штаниной. 





Трансформируем кусок штанов, что- 
бы придать им нужный размер, нажима- 
ем Ещег. 





Называем паттерн, как хотим. 


Е 
9.17 КЕТИБ ИЕ 
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ВЕНЕ мат 
С профане ПАН БАСА, пред 60 ПИЕ 





Переключаемся на 
картинку со штанами. 
С помощью лассо вы- 
деляем штанину. 


Прапа Сарегсогет 
агоны ртт, 
Туре 


Натта 
Мем арег Вазе Збса 
Аі і арег МазК 


Епабіе 1. арет М аі 
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 мацисевава 
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І тор ЕТТЕ 


Анапое 
Араг Сие 
В Шпкео 


Сосн Л Сареге іп 581 


—— == жк 


Меге Увые — ОВА+СЫНЕ 





Тянем ее на 
пеҹға.РӘр и тран- 
сформируем. 

Переключаемся на панель со слоями. 
Щелкаем правой кнопкой мыши на слое 
со штаниной. 

Выбираем Юирісаќе Гауег (дубликат 
слоя). 





Делаем дубликат слоя со штанинами. 
Двигаем на заднюю часть ног. 
м Рана 





Ене Свя Мат 


_ Авмепае ! аре 


Выделяем кусочек штанины. 
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Вот что получилось. 


| Е гитеа рой 6% П. П аан 7 РОЗВ = 126) 


Естественно, что "вид сзади" остав- 
ляет желать лучшего. 

Вот им мы сейчас и займемся. 

Увеличиваем вид изображения с по- 
мощью "навигатора". 


РИ П (РРА 
П.Е 2те Ты те 1 


За красный квадрат можно подви- 
гать мышкой, чтобы разместить вид так, 
как вам удобнее работать. 


Дальше кор- 
ректируем “вид 
сзади". Для этого 
воспользуйтесь 
инструментами 
ВіІиг, Зһагреп, 
тире. 





Советы: 

® Чтобы слепить несколько слоев, 
выделите их значками в виде скрепок. 
Потом ‹ слепите их вместе. 


® Чтобы сделать из одного слоя два, 
то есть разрезать слой пополам, выдели- 
те часть, которую хотите отрезать, далее 
щелкаете правой кнопкой мыши внутри 
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° выделения и выбираете из меню Гауег 
ла Сиё либо Гауег Сору (чтобы скопиро- 
вать часть слоя в новый слой). 


Срат аре! Согмент 
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® Чтобы провести ровную линию, 
выберите кисть и проводите линию, 
удерживая ЗМ. 
® Вид "спереди" зеркально отражен. 
То есть, если вы захотите сделать над- 
пись на футболке, необходимо надпись 
„трансформировать по горизонтали (так, 
как мы делали со штаниной). 
® Чтобы убрать выделение, нажмите 
Сігі+Р” (убедитесь, что у вас на клавиа- 
туре включена английская раскладка). 
После того, как мы закончили мучить 


штаны, пометьте слои со штанами 
скрепками, потом слепите их вместе. 


Блузка с рукавами 

Теперь нарисуем кофту с рукавами. 

Открываем рисунок с кофтой, 

Общелкиваем полигональным лассо 
перед кофты без рукавов. 

Ед ооапе_1719_37336104ра @ 100% (А68) 





Перемещаем на картинку пе\Ёа и 
трансформируем до нужного размера. 
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На рисунке с кофтой (не на пе а) 
выделяем кусочек ткани и делаем из не- 
го паттерн. 


Е] ооіапе_ 1719 _ 3733610 іро @ 100% (В6В] 


Выбираем паттерн-заливку и лоску- 
ток, который мы только что сделали. 


РҺоо=һор 
| Ітаде Баре Зеіесі Рег Уем УМпбон Нер 


Делаем новый слой, двигаем его под 
слой с кофтой, выделяем квадрат и зали- 
ваем. 

(1) Видны границы, это надо испра- 
вить, а то спинка кофты состоит из квад- 
ратов. 

Далее выбираем паттерн-штамп, 
снимаем галку А Шеп (2), проводим 
а по прававизь 


Сіюпе Ѕќатр То! 5 
РаНегп оты Тои 5 | 


Ў = | 
Выделяем квадрат на спинке, делаем 
новый паттерн. 


о КОИ ЖА 


а Е 


аНегп 150 
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Делаем новый слой. Выделяем одну 
руку, заливаем новым паттерном (ко- 
торый мы создали из рисунка спинки). 
Осветляем плечо, затемняем подмыш- 
ку. Делаем дубликат слоя, перевора- 
чиваем по вертикали (ТгапзЁРогт), дви- 
гаем на вторую руку, слепляем слои 
вместе, 

Переключаемся на слой с передом 
спинки. На нем выделяем складочки, 
копируем в новый слой (Гауег зла 
сору). Помещаем складки на рукава, 
спинку. Делаем воротник сзади таким 
же образом (1,2). Блузка готова. 


Туфли 

Создаем новый слой. 

Прямоугольное выделение заливаем 
любым цветом. 

Потом выбираем кисть такого диаме- 





Потом затемнителем и осветлителем 
рисуем тени по бокам и блики спереди и 
сзади. 

Скин готов. 


Совет 
Если щелкнуть мышкой на изобра- 
жении слоя с нажатой кнопкой СЕ, вы- 
делится весь слой по контуру. 


Сохранение 


Переводим картинку в индексиро- 
ванные цвета. 


МАЛА. САМЕНАМСАТОВ. ВЦ 
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Далее нажимаем ЕПе =® Зауе Аз 
(файл, сохранить как). Выбираем фор- 
мат Бтр. 
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Как назвать файл? Мы сделали текс- 
туру для каркаса с брюками (каркасов 
много, и они имеют разные названия). 
Мы выбрали каркас Ь0В3. Это раскле- 
шенные брюки, кофта с расклешенными 
рукавами и туфли на каблуках. 
Как понять, какой каркас? Понимать 
ничего не нужно, надо скачать програм- 
му Ѕітроѕе. 
Создать в папке с программой 
Сатераѓа папку Ѕ5Кіпѕ и скопировать из 
папки ЅКіпѕ в игре все файлы. Теперь у 
нас есть некоторая база каркасов, на ко- 
торые мы можем рисовать свои скины. В 
нашем случае туда нужно положить и 
каркас Б0В34. 
Так как мы выбрали каркас, то уже 
можем назвать файл. 
ВОЪЗЕаЕії 1.21 пауіваїіог тапоиа1- 
ѕкім. ртр 
Расшифровка: 
В - каркас для тела (С - каркас для 
головы);; 
003 - номер каркаса (может состоять 
из букв и цифр) 
Е - пол скина - женский (М - для 
мужчин,  - если это детский скин, под- 
ходит и для мальчика и для девочки); 
А - для взрослого сима (С для ребен- 
ка); 
ЕИ - телосложение нормальное (Гай 
толстое тело, экп худое, для всех детей 
нормальное тело обозначается Сћа); 
рї - цвет кожи светлый (ОгК тем- 
ный, Мед средний); 
пауіваїог - имя автора (напишите ва- 
ше имя или ник); 
тапца1ѕКіп - имя скина. 


Вот так выглядит скин на симке. 





На светлую кожу мы сделали, а как 
быть со средней и темной? 
На панельке с историей щелкаем на 
предыдущем действии. 


бТВЯТЕБУ 





У нас снова появились слои, и режим 
стал ВСВ. 

Убираем видимость слоя со светлой 
кожей (щелкаем на глазик). 





Под светлым слоем у нас был слой со 
средней кожей (то, что мы делали в са- 
мом начале). 

Сохраняем текстуру для средней ко- 
жи. 

Переводим в Индекс, Ѕауе Аз 

ВОБЗЕаЕИМеа пауіраіог пеу.Бтр 

Обратите внимание, скин для "сред- 
ней" кожи, поэтому мы написали Мед. 

Потом отщелкиваем события назад. 
Убираем глазик со светлой и "средней" 
кожи. 

Сохраняем скин для темной. 

Переводим в Индекс, бате Аз 

ВОЪЗЕаЕиРргк пауісаїог пе\м.Ьтр 

На этот раз мы написали ОгК - тем- 
ная кожа. 

Далее отщелкиваем историю опять 
назад и сохраняем файл в формате РЭО, 
он нам пригодится для создания новых 
СКИНОВ. 

Скины понравились? Мы хотим ви- 
деть их в игре? 

Копируем файлы, которые создали в 
папку їтѕ\Сатераїа\ЅкКіпѕ, не забудь- 
те добавить каркас. 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


бгапі Вгік $ітшаѓог 


ж Жанр Автосимулятор 

ж Издатель Садо и М|цезтопе 
ж Разработчик А|1а5зоЙ 

& Дата выхода Осень 2003 


На горизонте нарисовался новый си- 
мулятор первой “Формулы” под назва- 
нием Стапа Ргіх Ѕбітиаїог, над которым 
корпит молодая студия А1а5з0Ё. Напом- 
ним, что недавно компания Ѕопу с потро- 
хами выкупила дорогостоящую лицен- 
зию, дающую ее обладателю право нео- 
граниченно использовать в своих целях 
все, что связано с королевской автогон- 
кой. В свете этих событий будет доволь- 
но интересно понаблюдать за тем, как 
тандем двух малоопытных издателей 
выкрутится из столь сложной ситуации, 
так как сотрудники Гао до недавнего 
времени занимались распространением 
платных дополнений к Мегозой Еһеһї 
Ѕіптушаїог, а МПезопе за своими плеча- 
ми имеет лишь опыт продюсирования 
ряда игр (уже давно приказавшие долго 


жить сериалы ЅирегріКе и бсгеатег). 


Деревья выполнены при помощи натяну- 
тых друг на друга двух перпендикуляр- 
ных текстур. От такого архаичного спо- 
соба передовики игровой индустрии ото- 
шли несколько лет назад 


Что касается примечательных о0со- 
бенностей Сгапа Рих Ѕітџиаќог, то раз- 
работчики собираются обрадовать пуб- 
лику возможностью при помощи не- 
сложного редактора самостоятельно 
конструировать треки и машины. При- 
чем обладателям выхода в интернет 
разрешат на специальном сайте прода- 
вать или покупать подобные фанатские 
труды. Разумеется, данная фича не от- 
меняет соревнования на реально суще- 
ствующих трассах по ходу чемпионата 
или же тренировочные заезды. Вдобавок 
нам обещают основательно заняться во- 
просами реалистичной физики болидов. 
Для этих целей разработчиками в каче- 
стве консультанта был приглашен про- 
фессиональный гонщик, тестирующий 
большую часть машин “Формулы-1”. 

Пока что не известно, во что выльет- 
ся попытка добиться максимальной реа- 
листичности, но, судя по скриншотам, по 
части графики детище АЈаѕѕоѓї уже сей- 
час проигрывает последней части сериа- 
ла Е1 от Віесігопіс Аг{$. 


| — ее 


жи ни м шиг 
ааа ШЦ 
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| * Дата выхода Осень 2003 


\Мігіша! ЅКіррег 3 


ж Жанр Спортивным симулятор 
* Издатель Оигап * Разработчик Оигап 





“Белеет мой парус, такой одинокий 
на фоне стальных кораблей”. Отрывок 
из песни Остапа Бендера как нельзя 
лучше подходит для краткого описания 
сериала Уп{иа1 Ѕ5Ккіррег, где вам предла- 
гают принять участие в увлекательной 
парусной регате в роли навигатора. И 
никаких моторов, только море и только 
попутный ветер. 


Ради таких полотен стоит покупать мощ- 
ные видеокарты 


В третьей части разработчики при- 
готовили для нас шесть живописнейших 
мест: Оп!Ъегоп, Зап Егапсіѕсо, Рогіо 
Сегуо, залив Наігакі в Новой Зеландии, 
воды Сиднея и знаменитый остров І51е ої 
УВ. Покорить их разрешается при 
помощи четырех типов лодок: АСС, 
Тгіпагап Ореп 60, Меез 24ТМ и 
О 5һоге Васег. 

Сотрудники компании Ригап обеща- 
ют уделить особое внимание системе ре- 
алистичного воспроизведения динами- 
чески изменяющихся погодных эффек- 
тов, вкупе с правдоподобной прорисов- 
кой водной глади. Судя по скриншотам, в 
этом направлении им удалось добиться 
многого, так как Мігіџа! Ѕ5Кі1ррег 2 по ча- 
сти природных красот никак нельзя бы- 
ло отнести к разряду выдающихся игр. 


Вся команда отдыхает 





Б остальном все останется на своих 
законных местах: все те же чемпионаты 


для разных классов лодок (от совсем ми- 
ниатюрных суденышек до внушитель- 
ных размеров катамаранов), фирменная 
система управления парусами и штур- 
валом, выбор правил соревнований плюс 
еще целая куча привычных мелочей. 
Будем надеяться, что фанаты виртуаль- 
ного парусного спорта этой осенью не ос- 
танутся разочарованными. 
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До недавнего времени сериал Могіа 
Сћһатріопѕћір Роо| посещал только при- 
ставки, а персональный компьютер гор- 
деливый визитер обходил стороной. По- 
хоже, в ноябре издательство Лаесо 
Епіегїапитепіїі намерено исправить 
столь несправедливую ситуацию. Новая 
часть с порядковым номером 2004 по- 
явится на почти всех ныне существую- 
щих платформах, в том числе и на РС. 


РМ Е Г ОРМ 
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Перед нами классическая “американка 


ТГ 


По словам разработчиков, они поста- 
раются отточить искусственный интел- 
лект противников до такой степени, что- 
бы у геймера сложилось ощущение, яко- 
бы за бильярдным столом ему противо- 
стоит не простая железка, а настоящий 
мастер своего дела, с легко узнаваемым, 
неповторимым стилем. Другой запоми- 
нающейся фичей должна стать значи- 
тельно усовершенствованная по сравне- 
нию с предыдущей частью физическая 
модель. Во время игры процессор, поми- 
мо силы удара, будет моментально про- 
считывать множество факторов, влияю- 
щих на перемещение шаров. Например, 
как вам понравится такая мелочь, как 
степень дополнительного бокового тре- 
ния кия о биток? Звучит достаточно убе- 
дительно. Теперь добавьте к вышепере- 
численному довольно симпатичную гра- 
фику с поддержкой свободного полета 
камеры плюс несколько разновидностей 
мультиплеерных баталий. 

Вот что говорит о проекте продюсер 
Леесо Епіегіаімтепі Квинси Рош; “У 
УГог19 СһҺатріопѕһір Роо! имеется реа- 
лизм и глубина, которые позволят этой 
игре не ударить лицом в грязь как перед 
настоящими профессионалами, так и пе- 
ред только заинтересовавшимися биль- 
ярдом новичками, которые вообще ниче- 
го не умеют". 


Сейчас главное ненароком не закатить 
черный шарик 


МУГУ. САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 





| Мопѕќег Тгиск Ригу 


Мегсееѕ-Вепх Мог Касіпд 





ТгасКМаша отличается от многочис- 
ленных автосимуляторов тем, что основ- 


ной целью игры является не столько 
первое место в заезде и выигрыш чемпи- 
оната, сколько возведение собственных 
треков. Игрок реализует детскую мечту 
некоторое время побыть архитектором. 
Из 300 составных блоков и трех не похо- 
жих друг на друга природных ландшаф- 
тов (каменистые дороги, непроходимая 
сельская местность, а также городские 
скоростные улицы в свете ночных огней; 
разумеется, допускается и комбиниро- 
вание) на голом месте прокладываются 
разнообразные трассы. Далее устанав- 
ливаются свои правила проведения со- 
ревнований в рамках трех режимов иг- 
ры. Думаю, что означают названия Вау 
и эрееа, пояснять не надо — типичные 
забавы, появляющиеся чуть ли не в 
каждом автосимуляторе. Зато режим 
этап многим геймерам окажется в ди- 
ковинку. здесь предстоит отмачивать 
различные трюки а-ля сериал Топу 
НауЕ Рго ЅКаїег, но только не на скейт- 
бордах, а на машинах. 
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Деревья здорово отражаются в лужах 





Если надоест однопользовательский 
режим, то тогда геймеру прямая дорога 
в онлайн, где на специальном сервере, 
который поддерживает до 50 посетите- 
лей одновременно, развернутся крупно- 
масштабные заезды на самых лучших 
треках со всего мира. Со стороны идея 
выглядит чересчур заманчиво, но, пока 
разработчики не обзаведутся полноцен- 
ным издателем, говорить о ТгаскМата 
как о потенциально хитовой интернет- 
игре рановато. 


Кто-то успел серьезно наследить 





МУМ/УУ.САМЕМАУІСАТОВ.ВО 


Небо и горы выполнены на твердую 
пятерку 


Мегсейеѕ-Вепх Мога Васше еще не- 
сколько месяцев назад появился на при- 
ставках и, увы, не снискал у публики 
большой популярности. За громким на- 
званием на выходе скрывался довольно 
средненький автосимулятор с явно вы- 
раженным аркадным душком, за кото- 
рым, кроме дорогостоящей лицензии, 
ничего и не было. Похоже, издательство 
ТОК Медіасіуе Ецгоре не намерено ми- 
риться с таким положением дел и жаж- 
дет подзаработать дополнительную де- 
нежку за счет портирования игры на 


персональный компьютер. 


| Эх, прокачу 


Не нужно иметь семь пядей во лбу, 
чтобы догадаться, что на РС уровень 
графики (который, кстати, не блистал и 
на приставках) Мегсейеѕ-Вепғх Мога 
ВасшЕё будет смотреться средненько. 
Впрочем, надежда умирает последней и 
нам стоит уповать на то, что программи- 
сты сейчас активно потеют над усовер- 
шенствованием кода движка. По край- 
ней мере, скриншоты своим видом пусть 
и не сулят визуальный прорыв, но смот- 
рятся намного достойнее консольных со- 
братьев. А ведь в этой игре как раз есть, 
на что посмотреть, — более 100 автомо- 
билей, выходивших с конвейеров знаме- 
нитого немецкого автогиганта за добрую 
сотню лет, плюс 120 треков. 

Единственное, что наверняка не 
удастся изменить, так это неубедитель- 
ную физику, а также режимы игры, ко- 
торые в приставочной версии Мегседеѕ- 
Вепх Мога Касіп= были скучны до безу- 
мия. 





аа рс 








Давненько разработчики разных ма- 
стей не баловали нас играми, посвящен- 
ными гонкам на бигфутах. Так бы и оста- 
вались мы без, как сказано в пресс-ре- 
лизе, “уникальной возможности пока- 
таться на самых огромных и мощных в 
мире грузовиках-монстрах”, если бы 
РЕ-служба П1аоп Пцегасйуе (кстати, до 
этого сотрудники компании специализи- 
ровались на выпуске симуляторов пин- 
больных автоматов) не анонсировала 
проект Мопѕіег ТгасКк Ригу. Пока что за- 
явлено лишь шесть машин: Ѕбаађге Саве, 
Ѕегееапі ЅіееІе, Атегісап Него, 5ріаег 
Вие и Егеро\ег. Ровно столько же ожи- 
дается и трасс, которые условно поделе- 
ны на два вида: проходящие по бездоро- 
жью на полностью открытом простран- 
стве или же на оборудованном стадионе. 
Как видите, математика проста до безо- 
бразия: один стальной монстр - одна 
трасса. Впрочем, разработчики обещают 
со временем пополнить этот скромный 
список еще парочкой наименований. 





Страшно представить, что будет с обыч- 
ной легковушкой, если она попадет под 
эти колеса 





Что касается режимов игры, то пла- 
нируется создать Саг 
Сгиз шт”, Сһескроіпі Васе и Гапе Касе, а 
также мультиплеерные соревнования, в 
которых одновременно смогут принять 
участие до четырех гонщиков. 

Из-за того, что сейчас разработчики 
заняты активным поиском издателя, вы- 
ход проекта находится в тумане и огра- 
ничен рамками 2004 года. Зато уже сей- 
час обнародованы минимальные систем- 
ные требования: процессор мощностью 
более 800 Мгц, 128 МЬ оперативной па- 
мяти и запас в 16 МЬ на видеокарте. 


одиночные 
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Ѕоссег Мапацег Рго 





Последнее детище компании Неагі- 
іпе Ѕоссег Мапарег (в России игра вы- 
шла под названием “Футбольный менед- 
жер 2003”) явился примером того, как не 
надо делать игры данного жанра. Вызы- 
вающая недоумение модель проведения 


тренировок, отсутствие настоящих 
спортсменов, никудышная трансферт- 
ная и денежная системы, плюс еще це- 
лая гора крупных грехов и мелких по- 
грешностей. Похоже, разработчики ре- 
шили взяться за голову и вступить на 
путь праведный. 
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Так как предыдущий проект компа- 


нии не принес издателю Јо\оор 
РгодасНоп$ больших доходов, геймерам 
по-прежнему придется довольствовать- 
ся виртуальными футболистами. Все- 
таки покупка лицензий - это дорогосто- 
ящее удовольствие, и не все европей- 
ские компании могут себе его позволить. 
Зато все, что зависит исключительно от 
разработчиков должно встать с головы 
на ноги. Первым делом следует обратить 
внимание на появление трехмерного 
графического движка, который теперь 
будет рисовать более-менее правдопо- 
добную трансляцию матча. На скриншо- 
тах видно, что до уровня современных 
симуляторов картинка не дотягивает, 
но, согласитесь, это намного лучше, чем 
комичные двухмерные разноцветные 
карикатуры, якобы демонстрирующие 
разворачивающиеся события на поле. 

В числе остальных нововведений 
значатся облегченный интуитивный ин- 
терфейс, новый алгоритм управления 
командой, некий режим самообучения, а 
также редактор, позволяющий носить в 
Ѕоссег Мапарег Рго свои изменения. 


Іопіоп Васег: \Логіі СпаНепуе 


Компания ПауЦех Сате$ сообщила, 
что в ее недрах заканчивается разработ- 
ка продолжения разошедшейся по миру 
тиражом более 600 тысяч экземпляров 
дилогии Гопдоп Насег. Было решено, что 
в названии сиквела цифра “три” неуме- 
стна, зато ко двору пришлось словосоче- 
тание Могіа СҺаПепре. Директор по про- 
дажам и маркетингу ОауЦех Хэнс Дэнж 
утверждает, что проект станет самым 
крупным за всю историю существования 
компании. Судите сами, вместо улиц ту- 
манного Лондона, нам предлагают про- 
катиться практически по всем самым 
знаменитым городам шестнадцати евро- 
пейских стран. Всего в игре будет 76 
оригинальных трасс и не менее 23 моде- 
лей автомобилей. 

Как и во всех гонках, первоочеред- 
ной задачей игрока является скорейшее 
пересечение заветной финишной черты. 
Впрочем, это не танк просто сделать, ибо 
усовершенствованный искусственный 
интеллект оппонентов и полицейских 
под управлением компьютера постара- 
ется нарушить ваши планы. 


Что касается вариантов времяпро- 
вождения в мире Гопдоп Васег: Мога 
СпаПепре, то здесь особого богатства вы- 
бора пока что не наблюдается. На дан- 
ный момент анонсированы лишь 
Сһатріопѕћір тоде, 5іпр1е Касе и Тіте 
Тгіаї тоае. Хотя до даты релиза навер- 
няка добавится еще пара-тройка режи- 
мов. Зато особое внимание разработчики 
обещают уделить игре вдвоем. Дело в 
том, что вариант мультиплеера на РС 
будет значительно отличаться (надеем- 
ся, в лучшую сторону) от своего приста- 
вочного собрата. 




































































Если у жителей Европы королевой 
автогонок считается элитная “Форму- 
ла-1”, то для североамериканцев важнее 
всего овалы “"НАСКАРа”. Можно сколь- 
ко угодно шутить над любованием одно- 
образным зрелищем, где баранку крутят 
исключительно в левую сторону, но, по- 
ка объем американского рынка компью- 
терных игр будет превышать европей- 
ский, нам предначертано два раз в год 
видеть на прилавках магазинов свежий 
симулятор этих загадочных гонок. 


Если до анонса очередного детища 
компании Раругиѕ еще далеко, то час 
ЕІесігопіс Агіѕ пробил. МАЅСАК 
Тһопӣег 2004 должен вобрать в себя все 
самое лучшее из предыдущих эпизодов 
нескончаемого сериала: 42 реальных 
гонщика, 23 воссозданных до мельчай- 
ших подробностей трека плюс 11 овалов, 
являющихся плодом фантазии разра- 
ботчиков. Разумеется, за прошедший 
после предыдущего релиза год програм- 
мисты из ЕА Тіригоп не сидели сложа 
руки и в поте лица корпели над совер- 
шенствованием, как физической модели 
столкновений, так и реалистичности по- 
ведения автомобилей и, конечно же, над 
улучшением визуальной составляющей 
проекта. 

Если поместить на одну чашу весов 
кочующие из года в год улучшения, а на 
другую, ранее не доступную для РС- 
версий, фичу с появлением полноценно- 
го режима многосезонной карьеры, то 
все плюсы, расположенные на первой 
чаше едва ли перевесят вторую. Нако- 
нец-то в МАЗСАВ Тпипаег 2004 облада- 
тели РС (поклонники консолей пользу- 
ются сим благом еще с прошлого года) 
смогут по ходу сезона самостоятельно 
заключать спонсорские контракты, на- 
нимать в команду персонал, а также 
приобретать революционные гоночные 
технологии. 
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За названием ВС  Зацаа Гапа Ма- 
сһіпеѕ скрывается симулятор радио- 
управляемых машинок. Проект не идет 
по простому аркадному пути, а пытается 
с максимальной честностью моделиро- 
вать все многочисленные перипетии, ко- 
торые происходят с оборудованными 
миниатюрными двигателями внутрен- 
него сгорания автомобильчиками во вре- 
мя разнообразных столкновений. На 
усыпанных множеством искусственных М н да 
препятствий специальных парках эти Е і а 56 аа м, 
зверьки творят чудеса почище заправ- 
ских акробатов. Игровая камера круп- Существует множество видов пляж- 

Те ного спорта. Тут вам и волейбол, и фут- 

Ае ОТО ЗО Сни Оол и целая куча вариантов времяпро- С НО ВО СТЯ М И 
е ора к ооо вождения на воде, но не стоит забывать 2 | р 
о: ЕЕ мы ИСЕ ИИ и про катание по песку на легких пляж- 

Е Еее нса ных машинах, чем-то напоминающих 

ао Се ОИ помесь багги с электромобилями. В 

О: о Селу: ие Беасв Кіпо Біцпі Васег вам не надо все 


О (ОЕ О мы оче цате время сломя голову нестись к финишной | И ГР О ВО ГО М И р Ре | } 
| и 


Теперь 


черте, здесь вы соревнуетесь со своими 
соперниками в умении вытворять умо- 
помрачительные трюки. 

На выбор вам предоставляется дю- 
жину непохожих друг на друга арен, 
расположившихся на территории четы- 
рех всемирно известных летних курор- 
тов: Ибицы, Рио-де-/Ванейро, Сан-Тро- 
пе и Бали. Ради достижения цели (тако- 
вым является сердца местных красавиц, 
‹оторые в зависимости от степени ус- 
пешности вашего выступления наполня- 
ются процентом любви к вашей скром- 





О ОИ ной персоне) вы вольны использовать Твои пе сональные: 
еу ие оС ЗЕ И все особенности местного ла ндшафта. т ] 
Чики О о ерои Например, в ход идут на время преобра- 

ССС еее зованные в своеобразные трамплины Новости 


Поиск 
Открытки 
Софт 


Е О О е0 крыши близлежащих курортных пост- 
ной жизни, дорогостоящие монстрики 
бьются лишь в самом крайнем случае, да 
и на крышу запрокидываются только в 
строго определенных ситуациях. Знато- 
ки дела утверждают, что по части реа- 
лизма ВС бачаЯ Гапа Масћһіпеѕ выгля- 
дит на твердую пятерку. 

Единственное, чего не достает проек- 
ту, так это мощного движка. Самодель- 
ное графическое ядро пусть и старается 
из последних сил, но не достигает жела- 
емого результата. Все визуальные эф- 
фекты (тени объектов, динамическое из- 
менение погоды и много чего еще) при- 
сутствуют, но качеством исполнения, 
увы, не блещут. 


Игры 
Гороскопы 
Анекдоты 
Чаты 
Форумы 
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В принципе, задумка очень ориги- 
нальная, но вряд ли игра добьется успе- 
ха лишь за ее счет. К сожалению, по ча- 
сти красоты графики вырисовываются 
отнюдь не солнечные перспективы. 
Впрочем, у разработчиков еще есть вре- 
мя, чтобы хоть как-то компенсировать 
этот недостаток увлекательным 
геймплеем и классным звуковым сопро- 
вождением. 

Р.5. Официальным спонсором игры 
является фирма Вгапо - ведущий 
производитель спортивной одежды для 
пляжного спорта. 


Коммерческий отдел: 


тел./факс +7 (095) 790-42-41 


ѕаіеѕ©регѕоп.ги 


Һір://му\уму.регѕоп.ги 
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ж Разработчик НВ $0105 
ж Дата выхода Осень 2003 












































Крупнейшее североамериканское 
издательство Месгогие Атгіѕ после мно- 
голетнего перерыва решило увеличить 
количество РС'шных спортивных симу- 
ляторов, выходящих из-под пера своих 
дочерних компаний. В конце 90-х ВазЪу 
был постоянным гостем на празднике 
РС-игр, но чуть позже сериал перестал 
приносить необходимый доход и его за- 
крыли. Теперь по многочисленным 
просьбам геймеров, разработчики из НВ 
544105 достают проект из пропахнув- 
шего нафталином сундука и, благодаря 
современным технологиям, даруют ему 
вторую жизнь. 


В ВиоБу 2004 с максимальной фото- 
реалистичностью будет смоделирована 
внешность полутора тысяч реально су- 
ществующих спортсменов (для этого 
пришлось раскошелиться на покупку 
лицензий от БЕО, АЕО, МАКЕТ, 
САВРО, ЕЕЕ и 5Е0). Ожидается дета- 
лизированная прорисовка 65 самых зна- 
менитых стадионов; разумеется, дело не 
обойдется и без вылепленных из полиго- 
нов зрителей. Кроме того, графическое 
ядро без особых проблем здорово отоб- 
ражает на экране монитора различные 
погодные эффекты и их последствия: 
туман, дождь и грязь, прилипшую к 
форме игроков. 

Как и во всех спортивных симулято- 
рах от ЕІесігопіс Агіѕ нас ждет большое 
число игровых режимов. В Кирру 2004 
запланировано появление Мога Сир, 
Тгі-М№Маііопѕ, Ѕирег 12, Оотеѕіїс, Маѕіег 
Іеасие, Егіепаіу, Сиѕїот Геаяце и пол- 
ноценной тренировки, во время которой 
новички смогут внимательно изучить 
особенности управления и отработать те 
или иные приемы. 
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ШО УЕА ОТ Ргетіег Мапацег 03/04 


ж Жанр Спортивным менеджер 

ж Издатепь 100750 таге 51исіо5 

ж Разработчик .400 бо Нумаге $ #00105 
ж Дата выхода Сентябрь 2003 
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На страницах раздела Ѕітишаһоп/ 
эрогїі побывало несметное количество 
игр различной жанровой направленнос- 
ти, но за годы существования журнала 
менеджер, имитирующий события в ми- 
ре профессионального бокса, встречает- 
ся впервые. Впрочем, мы всегда рады 
всему новому, лишь бы играть было ин- 
тересно. 

Чем нас сможет удивить Т@Ше Во 
СВатрюоп$ р Вохте? Во-первых, своей 
оригинальностью. Ранее никто не пред- 
принимал попытку собрать воедино ста- 
тистику по всем ныне сражающимся и 
отошедшим от дел легендарным боксе- 
рам. Причем игра позволяет при помощи 
эдакой машины времени устраивать са- 
мые невероятные поединки, которые ни- 
когда бы не смогли состояться в реаль- 
ной жизни. Всего статистика ТШе Воцї 
Сһатріопѕћір Вохшя без особого напря- 
жения для процессора вашего РС будет 
оперировать сведениями по четырем 
тысячам боксерам, многие из которых 
уже приказали долго жить. Причем по 
каждому спортсмену собрана уникаль- 
нейшая база данных, где зафиксирова- 
ны все его победы и поражения, а также 
при помощи графиков наглядно показа- 
ны все взлеты и падения в течение опре- 
деленного промежутка времени. Все пе- 
рипетии боя схематично демонстриру- 
ются в отдельном окне, которое сопро- 
вождает подробный текстовый коммен- 
тарий чуть ли не каждого удара сорев- 
нующихся боксеров. 


РТ В 


р Баі о Гог Сағтыг | 


Для фанатов бокса проект Те Воџї 


Сһатріопѕћр Вохше станет находкой 
независимо от того, удастся ли разра- 
ботчикам воплотить в жизнь все запла- 
нированные идеи. 





* Жанр Спортивным менеджер 
ж Издатель 200 бана! бгоир 

ж Разработчик Стетііп Іпїегасіїуе 
ж. Дата выхода Ноябрь 2003 


Сотрудники Стеш!п Пцегасйуе еще 
не успели толком отдохнуть после не- 
давнего релиза Ргетіег Мапағег, как 
уже анонсировано одноименное продол- 
жение с порядковым номером 03/04. 
Стоит заметить, что, как и в прошлый 
раз, проект в большей степени ориенти- 
рован на современные приставки, В игре 
на выбор предлагают возглавить один из 
320 футбольных клубов, разбросанных 
по четырем английским дивизионам или 
же по двум французским, испанским, 
итальянским, немецким или шотланд- 
ским (ранее в детище (Отетііп 
Пцегасйуе чемпионата этой страны не 
было) лигам. В базу данных Ргепиег 
Мапасег 05/04 планируется включить 
подробные данные по 10 тысячам реаль- 
но существующим футболистам со всего 
мира, в том числе и по тем, которые не 
играют в чемпионатах вышеперечис- 
ленных стран. Помимо этого особое вни- 
мание разработчики уделят фактору 
спортивной прессы и так называемым 
“жучкам”, лицензированным футболь- 
ным агентам, желающим втридорога 
всучить клубу принадлежащего им иг- 
рока. 


СНООЗЕ УСОВ ТЕАМ ТО МАМАСЕ © 
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ТАОМ Маѓевтпатргап 5гайіиез, Морсетвтрќав 
САРАСІТҮ 78,575 
ЕІМАМСЛАІ ТАТЕ Ворй 


Существенному изменению подверг- 
нется не только режим трехмерной 
трансляции хода матчей (разработчики 
обещают снабжать картинку большим 
объемом наглядной статистики), нои ин- 
терфейс подавляющей части подразде- 
лов игры, а также режим финансирова- 
ния и управления командой. Дабы не за- 
гружать геймеров ворохом рутинной ра- 
боты, в Ргепиег Мапарег 03/04 практи- 
чески все второстепенные менеджер- 
ские дела позволено переложить на пле- 
чи помощников, а самому заняться ис- 
ключительно тренировочным процес- 
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Создатели СпатиулопзМр Матадет 4 
наглядно показали всем соперникам по 
игровому цеху, как надо делать класс- 
ный футбольный менеджер, за которым 
засиживаешься сутки напролет. Сейчас 
творение компании $ротіз Ітіетасите, 
словно властный император, единолич- 
но восседает на золотом троне и не ви- 
дит пред собой серъезных помех для то- 
го, чтобы так же праздно проводить 
время и далъше. Впрочем, несмотря на 
болъшое количество проданных копий, в 
СЋћатріотзћір Мападет 4 насчитывается 
достаточно огрехов, при умелом шсполъ- 
зовании которых конкуренты могут 
расшатать императорский трон. По- 
жалуй, основная угроза исходит со сто- 
роны То СшЬ Матадет 2004 от немец- 
кого отделения канадской компании ЕА 
рот. 


Бьет по глазам 

Уже заранее можно утверждать, что 
по части графических красот Тоба! Стаб 
Мапарег 2004 окажется на голову выше 
последней части Сһатріопѕћір Мапарег. 
Если этой весной брогїѕ Іпіегасііїуе дошла 
лишь до двухмерной трансляции матча, 
то ЕА 5рогіѕ Сегтапу, как и год назад, 
делает ставку на полноценную трехмер- 
ную демонстрацию всех перипетий, про- 
исходящих на зеленом газоне. Насчет ка- 
чества картинки даже и не стоит сомне- 
ваться, так как Еесігопіс Агіѕ любезно 
предоставила разработчикам последнюю 
версию движка, используемого во всех 
спортивных симуляторах, сходящих со 
стапелей североамериканского издатель- 
ства. А это значит, что нас ждут дотош- 
ные копии популярных стадионов и реа- 
листичные лица ведущих футболистов. 

Кстати, весьма своеобразная фича, 
позволявшая вам по ходу встречи выкри- 
кивать со скамейки запасных своим подо- 
печным простенькие подсказки, никуда 
не исчезнет, а, наоборот, обзаведется 
большим числом команд. 


Работа над ошибками 

Пожалуй, самым главным недостат- 
ком предыдущей части игры была нику- 
дышная статистика. Год назад игра вы- 
шла в момент, когда в ведущих европей- 
ских чемпионатах стартовал новый сезон. 
И получилось так, что состоявшиеся за 
лето трансферты остались без внимания 
разработчиков. Например, Рональдо по- 
прежнему числился звездой итальянско- 
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го “Интера”, а не испанского “Реала”. На 
сей раз немцы не намерены наступать на 
одни и те же грабли и, дабы учесть в сво- 
ем детище все свежие переходы футбо- 
листов, специально передвинули релиз 
игры на ноябрь. 

Всего в Тоќѓа! СтаЪ Мапарет 2004 будет 
реализовано 50 футбольных лиг, уни- 
кальная статистика, вобравшая в себя 
данные по 30 тысячам реально существу- 
ющих взрослых профессиональных фут- 
болистов, плюс информация по 25 тыся- 
чам игроков детских, юношеских и моло- 
дежных команд со всего мира. 


Администраторам везде почет 

Что касается ведения клубного хозяй- 
ства, то здесь ожидаются лишь мелкие 
косметические изменения. Как и раньше, 
доходы клуба формируются за счет гра- 
мотной реализации билетов на домашние 
матчи, наружной рекламы на щитах, про- 
дажи не чаще раза в год названия стади- 
она новому бизнес-партнеру и, конечно 
же, за счет заработков на трансфертных 
сделках. 

Отдельного упоминания заслуживает 
специальная утилита, которая поможет 
вам на наглядном трехмерном макете са- 
мостоятельно изменять архитектуру ста- 
дионов в обмен на строго определенные 
денежные вливания. Причем можно де- 
лать не только банальные пристройки к 
уже имеющейся арене, но и возводить 
свой стадион с нуля, предварительно ку- 
пив для него огромный кусок дорогостоя- 
шей земли. Всего будет дозволено создать 
55 зданий различного назначения (сюда 
входят как магазины для фанатов и фир- 
менные общепитовские забегаловки, так 
и не доступные для болельщиков соору- 
жения, функционирующие на благо клу- 
ба, например, офис для специального под- 
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разделения аналитиков, изучающих дела 
на трансфертном рынке). Причем в это 
число не входит 6 видов тренировочных 
центров, которые в свою очередь делятся 
на подвиды. 


Давать прогнозы - одно из самых не- 
благодарных занятий. Хотя попытка - не 
пытка. Сможет ли Тоїа! Саб Мапавег 
2004 уже этой осенью завоевать звание 
лучшего футбольного менеджера? Ду- 
маю, при всех вышеизложенных плюсах 
вряд ли. Дело в том, что сериал Сһатріо- 
пзЫр Мапарег существует не один год, и 
его концепция доведена до идеального со- 
стояния. Сотрудники ЕА Ѕрогіѕ Сегтапу 
фактически только осваивают данный 
жанр и методом проб и ошибок набирают 
бесценный опыт. Так что об их детище по- 
ка что стоит говорить лишь как о потен- 
циальном конкуренте, способном на вре- 
мя приковать к себе внимание зрителей, 
но не более того. 
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Колдовать над тактикой команды можно веч- 
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Как видно из скриншота, по сравнению с прошлой частью интерфейс игры сильно из- 
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В тот момент, когда пишутся дан- 
ные строки, российский футбол полу- 
чил очередную мощную затрещину. 
Еще не известно, попадет ли сборная 
России в финальную пульку чемпионата 
Европы, зато с новой силой обсуждают- 
ся вопросы о вреде совместителъства. 
Дескать, наставник, одновременно 
‘тренирующий клуб и сборную страны, 
опять наступил на те же грабли, что и 
его предшественники. Не удержусъ от 
личного комментария и замечу, что не 
стоит забывать и о таком немаловаж- 
ном понятии, как уровень тренерского 
мастерства. 


К чему я завел разговор о вреде сов- 
местительства? Дело в том, что недавняя 
ситуация с сериалом ЕТРА Еооїра1 от ка- 
надцев из ЕА 5рог{$ поразительно напо- 
минала нынешнее положение дел в рос- 
сийском футболе. Несколько лет подряд 
разработчикам приходилось выпускать 
за год чуть ли не с десяток продуктов, 
причем значительная часть времени ухо- 
дила не только на их создание, но и на за- 
точку под возможности различных плат- 
форм. В конце концов, пуп был надорван, 
и итоговый результат перестал удовле- 
творять начальство. Руководство изда- 
тельства Еесігопіс Агіѕ сразу же доко- 
палось до сути проблемы и мастерски 
применило на практике теорию о разде- 
лении труда. Такие популярные спор- 
тивные симуляторы, как Маадеп МЕТ, 
МНІ,, Тег Мооаѕ РСА Тоџг, отошли в 
ведение других компаний, а ЕА ерогїѕ 
поручили более внимательно заняться 
оставшимися проектами. 

Судя по многочисленным восторжен- 
ным отзывам в адрес продемонстриро- 
ванной на последней ЕЗ ранней версии 
ЕІҒА Еооїра| 2004, канадцы потратили 
время с толком. Такого наплыва свежих 
фич в области геймплея нам не сулили со 
времен выхода легендарной ЕТРА 99. Ус- 
ловно их можно разбить на четыре под- 
вида: реалистичная физика, предельная 
индивидуализация футболистов, небы- 
валая анимация и революция в области 
управления. Разумеется, как и в преды- 
дущих частях серии, за год усовершенст- 
вованиям подверглось звуковое сопро- 
вождение и графика. 


Его бьют и пинают, 

а ему коть бы хны 

Программисты собираются реализо- 
вать физику полета нескольких типов 


мячей. Вспомните, как на последнем Куб- 
ке мира адидасовский “Февернова” де- 
монстрировал невероятную дальность 
полета, которая подходит для команд, 
любящих со своей середины поля забра- 
сывать за шиворот защитников соперни- 
ка пасы для шустрых нападающих. 

Разумеется, на поведение мяча будут 
влиять и погодные условия: в сильный 
дождь пятнистый покатится по вымок- 
шей траве значительно медленнее и ос- 
тавит за собой небольшой след, сильный 
ветер способен изуродовать даже самую 
выверенную передачу верхом. Если пас 
дошел в заданном направлении, то игрок, 
которому он адресован, автоматически 
сделает комбинацию нужных движений 
ногами и корпусом. На слух эти слова 
воспринимаются как-то банально, но, 
только когда видишь это дело на практи- 
ке, понимаешь, что наконец-то мяч не 
прилипает к ноге футболиста, а ведет се- 
бя как независимый предмет, живущий 
по четким законам физики. 


Две сотни избранных 

Благодаря приложенной к каждому 
члену команды дюжине показателей, вы 
почувствуете большую разницу между 
средними, классными и выдающимися 
спортсменами. Для звезд разработчики 
специально отсняли присущие только им 
фирменные движения, которые позволя- 
ют сразу узнать манеру поведения на по- 
ле более двухсот ведущих футболистов. 
Если мяч окажется у Роберто Карлоса, то 
он в своем неповторимом стиле пробьет 
внешней стороной стопы, причем пятни- 
стый полетит по наружной дуге. 

Компания ЕА 5рог{$ не забывает о 
таком важном факте, как место на поле. 
Согласитесь, не из всех полузащитников 
получаются надежные оборонцы и на- 
оборот. Хотя полно примеров, показыва- 
ющих, что талант чувствует себя пре- 
красно на разных позициях. За под- 


тверждением далеко ходить не стоит - 
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российский универсальный солдат Алек- 
сей Смертин. 

Что касается тактической выучки, то 
команды, исходя из ситуации на поле, 
постараются применять различные виды 
стратегий. Если вы прорываетесь к чу- 
жим воротам, то защитники под управ- 
лением АГ отойдут чуть назад, чтобы за- 
олокировать возможные пути вашего 
прорыва или фланговые передачи в раз- 
рез. 

И еще одна дань реалистичности. В 
ЕТРА Гоофа! 2004 по ходу сезона игроки 
могут получить травмы не только во вре- 
мя официальных матчей, но и в минуты 
тренировок. Но больше всего должно за- 
помниться введение самой невероятной 
фичи — мести. Если вы сыграете грубо 
против лидера чужой команды (допус- 
тим, нанесете тяжелую травму), то весь 
матч его товарищи будут охотиться за 
грубияном отнюдь не с целью сказать 
ему за это огромное спасибо. 


И нашим, и вашим 

Серьезной переработке подверглась 
система анимации движений игроков. 
Большинству вратарей прописали инди- 
видуальный алгоритм действий, копиру- 
ющий их реальное поведение. Зато напа- 
дающим подарили возможность при вы- 
ходах один на один обводить голкиперов 
и нагло забегать с мячом в ворота. От- 


Игрок грамотно оттесняет от себя соперника локтем 
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дельный ролик предусмотрен для побе- 
ды в кубковом финале. Причем праздно- 
вания окажутся более долгими. 

Существенное внимание уделили и 
погодным эффектам. Теперь после под- 
катов и падений к форме прилипает 
пыль, а если льет дождь, то комья грязи 
или вырванный бутсами дерн. 

В игре во всех чемпионатах в качест- 
ве довеска представлены полноценные 
низшие лиги. Впервые в сериале появят- 
ся южноамериканские клубные чемпио- 
наты. Всего окажется ровно 700 команд и 
около 20 тысяч реально существующих 
футболистов. Как и раньше, с дотошной 
копией воссоздано 24 самых популярных 
стадиона, а всего будет насчитываться 30 
видов арен. Кстати, далеко не всегда они 
окажутся забитыми болельщиками до 
отказа, а будут наполняться в зависимо- 
сти от статуса команды и демонстрируе- 
мых результатов. 

Если геймерам что-то не понравится, 
то специально для них предусмотрена 
открытая архитектура игры со встроен- 
ным редактором Сгеайоп Сепіег нового 
поколения. Специальная функция 
Еооїђа] ЕҒиѕоп позволит объединить иг- 
ру с Тофа1 СІџЬ Мапазег 2004. Вы можете 
экспортировать команду из менеджера и 
сыграть с ней полноценный матч в фут- 
больном симуляторе, после чего импор- 
тировать результат и статистику матча 
обратно. 


Срочно шдем покупать джойстик 

Нововведения не обошли и управле- 
ние. Из-за того, что появится несколько 
дополнительных движений, увеличится 
число отвечающих за них кнопок. Поэто- 
му обладателям клавиатур разработчики 
настоятельно рекомендуют обзавестись 
джойстиками с боковыми “шифтами”. 

К стандартному подқату добавлен 
еще один вид отбора мяча - Іер Іп їасКкіе. 
Суть его заключается в том, что игрок 
блокирует дальнейший путь продвиже- 
ния соперника или мяча посредством вы- 
ставленной ноги. Впрочем, данный за- 
щитный прием легко сводится на нет по- 
средством исполнения финтов. 

Что касается такого немаловажного 
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компонента, как игра головой, то в ЕА 
Эрогіѕ было принято решение вернуться 
к старой системе управления, когда во 
время навеса вы зажимаете нужную 
кнопку и, в зависимости от высоты поле- 
та мяча, ваш подопечный нанесет опре- 
деленный тип удара головой. 


И как обычно. .. 

Разумеется, еще один шаг вперед 
сделан в области графики. По сравнению 
с прошлогодней версией на создание мо- 
делей игроков тратится ровно в два раза 
больше полигонов. улучшению подверг- 
лось и комментаторское мастерство. Вир- 
туальные ведущие все еще не могут поз- 
волить себе грамотно анализировать так- 
тику играющих команд, зато во всю бол- 
тают о турнирной мотивации и о прочих 
интересных для зрительского уха темах. 


Кредит доверия 

Год назад ЕГРА Еос{Ъа| 2003 сделал 
большой шаг вперед на пути самосовер- 
шенствования. Впрочем, этого оказалось 
недостаточно для того, чтобы виртуаль- 
ный футбол смог переплюнуть виртуаль- 
ный хоккей в исполнении все той же ЕА 
Ѕрогіѕ. Нынче популярным сериалом 
МНГ занимается компания ВІаск Вох, а 
канадцам следует доказывать издателю 
свою высокую квалификацию и полную 
боеспособность на примере чуждого духу 
большинства североамериканцев сокке- 
ра. Похоже, сейчас мы наблюдаем по- 
следние месяцы созревания главного 
претендента на звание лучшего спортив- 
ного симулятора уходящего 2003 года. 


Английскому Арсеналу” присвоили пять 
звезд из пяти возможных 
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Между прочим... 


Эрик объясняет продюсеру ЕІЕА РооФай 


2004 Пьеру Хайнтзе все нюансы игры за- 
щиты в ЛИНИЮ 


Этим летом на должность консультан- 
та игры был приглашен известный тре- 
нер Эрик Рутмюллер. Он провел для 
сотрудников ЕА Ѕрогїѕ несколько мно- 
гочасовых семинаров, на которых по- 
дробно рассказал обо всех особеннос- 
тях тактической составляющей совре- 
менной игры в футбол. Интересно, по- 
явилась ли бы у разработчиков задумка 
с новой системой пасов, если бы кон- 
сультантом не выступил профессио- 
нальный футбольный наставник? 


Улыбающийся господин Рутмюллер: “Я 
научу их делать настоящий НЭП: 
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Москитный флот 


х Жанр Морской симулятор * Издатель 1С * Разработчик Акелла Веѕеагсһ * Дата выхода Весна 2004 


Сайт игры ммм :аКе|асотиЧеу-ртги: 5 п 


Игры на морскую тематику стра- 
дают гигантизмом. Игрок в них руково- 
дит флотами, флотилиями, эскадра- 
ми, дивизионами, в тех же редких слу- 
чаях, когда ему дают поуправлять от- 
делъным кораблем, это обычно линкор, 
крейсер, эсминец, то есть достаточно 
крупная посудина. Отсюда малый ди- 
намизм таких игр, все в них разворачи- 
вается неспешно (на флоте вообще спе- 
шить не любят), корабли медленно 
сближаются с противником, неторот- 
ливо стреляют из пушек, где-то даже 
лениво устраняют полученные повреж- 
дения. Это может прийтисъ по вкусу 
Настоящим Стратегам (которые то- 
же спешить не любят), а поклонники 
симуляторов, которым подавай адре- 
налин в немереных количествах, от 
морских симуляторов вполне справед- 
ливо нос воротят. Но ведь была когда- 
то игра, в которой приходилось коман- 
доватъ кораблем, тем не менее, дина- 
мизма и адреналина вполне хватало. 
Называласъ она НМь Редазиз, а вытуще- 
на бала для старенъкого "Спектрума". 


В той старинной игре был смоделиро- 
ван реально существующий довольно со- 
лидный катер на подводных крыльях (в 
военно-морской терминологии к катерам 
относят все, что больше шлюпки, но 
меньше эсминца, так что не удивляй- 
тесь, когда катером именуют корабль в 
сотню и более тонн водоизмещением). 
Регази$ имел очень приличную скорость 
(узлов 60, если память не изменяет), бо- 
гатый набор оружия (основная ударная 
сила - управляемые и неуправляемые 
ракеты), хитрую электронику, пассив- 
ные и активные ловушки для непри- 
ятельских ракет, словом все то, что мож- 
но увидеть в симуляторе современного 
самолета. И действия игрока в НМ5 
Ресаѕиѕ были почти аналогичны дейст- 
виям пилота. Обнаружить цель с помо- 
щью радара, сблизиться с противником 
на дальность действия оружия, навести 
ракеты, выпустить их, а потом отражать 
атаки вражеских ракет, используя ак- 
тивные и пассивные ловушки. 

Учитывая вполне заслуженный ус- 
пех этой игры, можно было ожидать, что 
развитие морских симуляторов пойдет 
как раз по пути моделирования москит- 
ного флота, увы, этого не произошло. В 
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те далекие времена графика в играх на- 
ходилась в зачаточном состоянии, так 
что картинка на экране в НМ5 Рераѕиѕ 
не шибко отличалась от картинки в тог- 
дашних авиасимуляторах. Но когда ком- 
пьютеры подросли, поднабрали мощнос- 
тей, да еще появились графические ус- 
корители, оказалось, что красиво смоде- 
лировать морское сражение гораздо 
сложнее воздушного. Пришлось бы лю- 
бителям морских баталий оставить вся- 
кую надежду, если бы не существовало 
компании "Акелла", а у этой компании не 
было прекрасного движка с красноречи- 
вым названием ЭТОВМ. 


бакар в шоколаде 

Очень я люблю посещать офис 
"Акеллы", уж больно там все родное. По 
стенам развешаны плакаты и картины 
на морскую (преимущественно пират- 
скую) тематику, на столах громоздятся 
справочники по кораблям и судам, чер- 
тежи орудий и торпед, ну а на мониторах 
видны морские пейзажи, громады пару- 
сов и фигурки бравых моряков. Но самое 
приятное, что за мониторами сидят лю- 
ди, с которыми можно поговорить о море 
и кораблях, со знанием дела обсудить 
особенности конструкции торпедного ка- 
тера "Комсомолец", и которым не нужно 
объяснять, что такое клюз или световой 
люк - наши люди, одним словом. Неуди- 
вительно поэтому, что разговор о буду- 
щей игре у нас получился весьма плодо- 
творный, суть его я попробую вам пере- 
дать. 

Идея сделать игру про торпедные ка- 
тера возникла в "Акелле" года три назад. 
Тогда же была создана демонстрацион- 
ная версия (на движке первых "Корса- 
ров"), в которой американский Е-Воаї 
выходил в атаку на японский эсминец. 
Красивая была вещь (хотя теперь смот- 
рится как ископаемое какое-то), но нико- 
го из забугорных издателей она не заин- 
тересовала. Ориентироваться же на оте- 
чественный рынок в то время не имело 
смысла за недоразвитостью такового. 











Владимир ВЕСЕЛОВ 





С тех пор многое изменилось. Появи- 
лись новые графические ускорители 
(как следствие появился новый движок, 
который для данной игры еще и будет 
доработан), появился отечественный ры- 
нок, но, самое главное, "Акелла" достиг- 
ла той степени развития, на которой 
можно пускаться на эксперименты. Экс- 
периментов задумано два, во-первых иг- 
ра делается на тему, никем и нигде не за- 
тронутую - действия катерников во Вто- 
рой мировой, а во-вторых выйдет она 
сначала в России для российских игро- 
ков, а уж потом, если Запад заинтересу- 
ется, создадут что-то и для них. 


Гоним волну 

Специально для этой игры движок 
вторых "Корсаров" будет сильно перера- 
ботан, теперь не только море будет воз- 
действовать на корабль, но и корабль на 
море. В "Корсарах" создавалась види- 
мость воздействия корабля на морскую 
поверхность - за кормой виднелся киль- 
ватерный след, на качке во все стороны 
летели брызги, однако это была именно 
видимость - никакого физического следа 
корабль не оставлял. Это было вполне 
приемлемо для парусников, с их сравни- 
тельно малыми скоростями (особой вол- 
ны от них не возникало), но неприемлемо 
для торпедных катеров, пропахивающих 
на морской поверхности целые овраги. 
Кроме того, многие катера имеют и со- 
вершенно особый режим движения - 
глиссирование. А это уже нечто среднее 
между плаванием и полетом. Так что в 
этой игре нам предстоит испытать совер- 
шенно новые ощущения. 

Теперь о самих катерах. Акелловцы 
собираются смоделировать массу раз- 
ных плавсредств - сторожевики, малые 
охотники, артиллерийские катера, но 
главными героями игры, конечно же, бу- 
дут шустрые "шнеельботы" (так называ- 
ли торпедные катера немцы). Надо ска- 
зать, этот тип боевых катеров имели все 
участвовавшие в войне государства, 
вплоть до самых малых (а у некоторых 
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Морской Охотник 


стран вообще ничего кроме катеров не 
было). Но в игру пока планируется ввес- 
ти только советские (и поставлявшиеся 
нам по ленд-лизу американские), немец- 
кие, финские и, возможно, румынские 
катера. В одиночной кампании управ- 
лять можно будет только нашими, в 
мультиплеере же добавятся как мини- 
мум немецкие. 

В данный момент идет проработка 
моделей катеров, оружия и прочей тех- 
ники. Проработка обстоятельная и де- 
тальная, исследуются чертежи, описа- 
ния, осматриваются уцелевшие образцы 
(вроде ТК, установленного на Поклонной 
горе). Так что с точки зрения достоверно- 
сти к игре придраться будет трудно (хо- 
тя когда она выйдет в свет, мы постара- 
емся это сделать). 

Кроме играбельных кораблей будут и 
статисты - транспорта, которые нам 
придется топить и эсминцы, которые бу- 
дут топить нас. С подводными лодками 
пока неясность - показали нам модельку 
немецкой ПЛ УП серии, но какую роль 
она будет играть, и будет ли она в игре 
вообще, пока не известно. 

зато есть полная ясность с авиацией 
- она в игре будет, причем в немалых ко- 
личествах (разработчики сообщили, что 
была у них мысль вообще сделать игру, 
совмещаемую в мультиплеере с "Ил-2", 
но пока они эту мысль отложили). Надо 
сказать, что дуэль катера с самолетом 
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штука увлекательная, причем не только 
для самолета. За счет большой скорости 
и свободы маневра ТК может вымотать у 
летчика все нервы, ну а нехилое зенит- 
ное вооружение позволит в нужный мо- 
мент приводнить зарвавшегося летуна. 
Но, как мне кажется, в одиночных мис- 
сиях, где игрок выступает во всех ролях 
одновременно (и швец, и жнец, и в дуду 
игрец), такие дуэли будут не шибко ув- 
лекательны. Другое дело кооперативный 
режим в мультиплеере, где один может 
управлять самим катером, а другие 
стрелять из пулеметов. 


Боевая слава 

Тут мы подходим к самому трудному 
моменту - созданию кампании. На мой 
взгляд, дело это не просто трудное, а 





Катера - шутка красивая, но подводные лодки 


все равно лучше, даже если они немецкие 


почти невозможное. Если действовать по 
принципу, отработанному в авиасимуля- 
торах, т.е. собрать какое-то количество 
миссий, игра получится скучной (потому 
как особого разнообразия в миссиях не 
сделаешь). Значит нужно придумать ка- 
кой-то сюжет, да еще желательно такой, 
который позволял бы главному герою по- 
воевать и на Балтийском, и на Баренце- 
вом, и на Черном морях. Собственно раз- 
работчики и собираются сделать такой 
сюжет (правда, пока у них Черное море в 
него не вписывается), может быть, что- 
то у них и получится. 

Особый оптимизм внушает такой 
факт - нам показали модель острова, на 
котором находилось подземное укрытие 
для немецкой подводной лодки. На ум 
тут же пришла великолепная книга "Се- 
кретный фарватер", главным героем ко- 
торой был советский катерник, а все дей- 
ствие вертелось вокруг некой немецкой 
суперсекретной ПЛ. Если разработчики 
ВОЗЬМУТ этот сюжет за основу, игра точ- 
но будет интересной (впрочем, на прямо 
поставленный вопрос мне не ответили ни 
да, ни нет). 


И много чего еще 

Именно так, в офисе "Акеллы" мы 
увидели много чего еще (например, чу- 
чело волка в вестибюле, наверное, это 
тот самый Акелла, который промахнул- 
ся). Рассказать обо всем не хватит ника- 
кого места. Однако об одном факте умол- 
чать я не могу - на одном из рабочих мест 
была замечена книга Рафаэля Сабатини, 
про приключения сами-знаете-какого- 
капитана. Может это просто совпадение, 
а может ответ на вопрос, о чем будет сле- 
дующая "пиратская" игра от Акеллы? Н 
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Миѕсів баг 3 


Леонтий ТЮТЕЛЕВ 
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Конец лета означает толъко одно - 
поток релизов постепенно сужается в 
небольшой ручеек, который способен в 
отдельных жанрах пересохнуть вовсе. 
Появляющиеся произведения в большин- 
стве своем не носят хитовый характер, 
а являются неким балластом, который 
отлежался у разработчиков, так ска- 
зать, до лучших времен. 


Появившийся в середине августа про- 
ект под названием Мизе Саг З изложен- 
ную выше теорию весьма охотно под- 
тверждает. Выйди подобная игра пару ме- 
сяцев назад (не говоря уж о предрождест- 
венском буме), вряд ли мы стали бы заос- 
трять на ней внимание. Но на безрыбье и 
рак рыба. Поэтому давайте терпеливо 
разберем по кусочкам это незатейливый 
аркадный проект, ведущий свою родо- 
словную от когда-то появившейся на при- 
ставках первой части. 


0 красоте 

Название красивое, согласитесь. По- 
священо целой эпохе американского ав- 
томобилестроения, отголоски которой 
слышны, причем вполне отчетливо, и по 
сей день. Грациозные большие купе и се- 
даны, мощные восьмицилиндровые дви- 
гатели, задний привод и пробуксовка, ог- 
ромный горб возбухозаборника на капо- 
теи кричащая псевдогоночная раскрас- 
ка! А также скорость, заносы и полицей- 
ские развороты. Рип в чистом виде. Идея, 
уже неоднократно скопированная десят- 
ками автомобильных аркадных игрушек. 
Поистине, нужно быть гением, чтобы, 
еще раз взяв за основу игры эту тему, 
представить ее в новом свете, обеспечив 
произведению популярность. Гораздо 
проще идею загубить некачественной 
реализацией, выдав на-гора средней 
паршивости проект, который способен 
только на то, чтобы появиться в продаже 
под занавес летнего сезона. 

Догадываетесь, к какой категории от- 
носится наш "красавец" Мизе Саг 3? 


Такие хэйрпины на здешних рыдванах одоле- 
| вать можно только с помощью отбойника 
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Нет, это даже не Теѕі Огіџе! 

Основное меню сработано безвкусно и 
незатейливо. Большие грубые шрифты, 
стандартная "подложка", примитивный 
курсор. Все это, конечно, придирки, но та- 
кой антураж никак не соответствует ста- 
тусу хорошей аркады, в которой все 
должно быть красиво и отполировано бук- 
вально до зеркального блеска. 

Возможности игры, прямо скажем, не 
богаты. Два абсолютно ненужных режи- 
ма в виде ОшсКк Васе и Сһоѕі Касе, на ко- 
торые вряд ли кто когда-либо обратит 
внимание, тем не менее, существуют, за- 
нимая на основном экране половину мес- 
та и создавая видимость изобилия. 

Далее идет режим, наличие которого 
кажется вполне оправданным. Называет- 
ся он Сор СВазе. Здесь игрок, по идее, дол- 
жен быть очень доволен тем, что ему поз- 
волят сесть за руль полицейской машины 
и разрешат по своему разумению карать 
почти таких же как он, но компьютерных. 
На деле же этот игровой режим... Пра- 
вильно, абсолютно безынтересен. Поэто- 
му и его можно смело списать в утиль и 
больше к нему не возвращаться. 

Все надежны на "карьеру". Которые 
она с треском... проваливает. Ну, карьера 
как карьера. Какой-то невразумительный 
город. Абсолютно серый трафик. Нулевая 
мотивация и еще куча других случайных 
и не очень неприятностей. Вак видите, 
Мизе Саг 3 не собирается преподносить 
нам сегодня положительных эмоций. 


Ёва! ргоріет! 

Ключевым моментом, который опре- 
деляет интересность игры в целом (и ее 
режимов в частности) является, конечно 
же, качество игрового процесса. Давайте 
же прохватим с ветерком на любом из 
предложенных тиѕсје сагѕ и, наконец, оп- 
ределимся. 





Машины, как несложно догадаться, 
вымышленные. Любитель наверняка 
прочитает в предложенных образцах 
кое-какие отголоски настоящих моделей 
и, возможно, это как-то подсластит го- 
речь пилюли. Трассы пришли к нам так- 
же из воображения разработчиков. Каки 
города в режиме карьеры. 

Отсчет, старт! Мускулистый автомо- 
биль начинает достаточно вяло разгонять- 
ся. Дороги здесь широкие, со скоростными 
пологими поворотами и отличной обзорно- 
стью. Гражданских людей на трассе - ми- 
нимум. Сразу видно, что динамика у этого 
произведения страдает. Делаем первые 
попытки руления. Заходит машина в по- 
вороты с явной неохотой, в предельных 
ситуациях демонстрируя, простите за вы- 
ражение, очевидную недостаточную пово- 
рачиваемость. Пустяки! У нас же в запасе 
имеется отличное средство от всех болез- 
ней - ручной тормоз. Испытываем его сра- 
зу же. Но что это? Вместо прогнозируемо- 
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Мизее Саг 3 
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А это жалкое подобие "Ламбо Каунтач", интересно, каким боком относится к теории 
тиѕсіе саг! Думаю, разработчиков этот вопрос волновал меньше всего 


го сноса задней оси, и понятного поведе- 
ния в повороте во время заноса, машина 
почему-то встает боком и начинает мед- 
ленно и неизбежно разворачиваться во- 
круг своей оси. Попытки хоть как-то вы- 
править ситуацию оканчиваются полным 
крахом, и счастливые оппоненты радостно 
уезжают вперед. Вывод печальный. При 
использовании ручника машина впадает в 
несколько неадеқватное состояние. Кото- 
рое точно не доставит вам никакого удо- 
вольствия от вождения. 

Особенно стоит остановиться и на та- 
ком параметре как модель столкновений. 
Она, в отличие от модели повреждений, 
здесь все же присутствует. Если ехать 
рядом с оппонентом, пихаться можно, 
сколько угодно. Толку от этого не будет. 
И особого вреда никому тоже. Но стоит 
оказаться "впереди планеты всей", как... 
В общем, если вас бьют сзади в корму, 
считайте, что вылет с трассы гарантиро- 
ван. Машину сразу начинает крутить, 
вертеть, переворачивать и кидать на от- 
бойник. Быть первым в этой игре катего- 
рически противопоказано. Зато обгоны 


| 


Используем нитро-ускорение. Кажется, ставили его в каком- == = 
то шаражном сервисе. Так как эффекта от его использования 
почти никакого. Зато дым синий из труб валит. М вообще, оно 
бесконечное, регенерируемое, что само по себе приятно 
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сумели меня порадовать. Причем сильно. 
На старте вам не надо объезжать вне- 
запно нарисовавшиеся препятствия в 
лице противников. Нажимайте газ и пе- 
ремещайтесь по крышам. В Миѕс]је Саг 3 
разрешен обгон сверху! 

Искусственный интеллект - это так- 
же в своем роде шедевр. Так компью- 
терные противники ездили несколько 
лет назад. Они теряются в простейших 
нештатных ситуациях, но стоит нам 
улететь на обочину, как тут же включа- 
ют скрытые возможности, делая наши 
попытки себя догнать обреченными на 
провал. 


Остерегайтесь августовских релизов! 

Если в игре убогое меню, скорее 
всего, эта игра убога во всем. Миз е Саг 
3 - яркое подтверждение и этого безра- 
достного правила. На трассах ну очень 
скучно находиться. Однообразные зда- 
ния примитивной архитектуры, нехит- 
рые конфигурации улиц, поразительно 
маленькое количество третьих лиц, не- 
взрачное освещение. 


= 


НРүРЕГ 1 


Удар сзади, скорее всего, заставит вас восполь- 


зоваться функцией геѕіагї 


Уровень исполнения этой игры соот- 
ветствует стандартам трех-четырех лет- 
ней давности. Посмотрите на автомобили, 
на то, как один проработаны. Зеркала со- 
стоят чуть ли не из пяти полигонов, а кузо- 
ва - максимум из ста-трехсот. Естествен- 
но, я утрирую, но на самом деле, от истины 
ушел недалеко. И все это убожество никто 
даже не пытается прикрыть более-менее 
качественными текстурами или, на худой 
конец, спецэффектами. Куда там! Текс- 
турки бедноватые и абсолютно невзрач- 
ные, Отлично дополняют общую картину. 

В итоге получается, что МиѕсІе Саг 3 - 
произведение ни для кого. Здесь нет абсо- 
лютно ничего, что могло бы хоть как-то 
привлечь к себе игроков. Отвратное 
оформление, маленькое количество игро- 
вых возможностей, несбалансированный 
игровой процесс, плохая даже для аркады 
физическая модель, устаревшая графика. 

Кому сегодня нужен такой набор? Раз- 
ве что человеку, который приехал из от- 
пуска (длительного и далекого), пошел ку- 
пить себе игру и спросил: "Ну, что у вас 
есть свеженького погонять?"... И случи- 
лось это ближе к концу августа. 


ИГРОВОЙ ИНТЕР сей ААС ААС А А 
ГРАФИКА ААА САС А А АЕА 

ЗВУК И МУЗЫКА жжжжжжх 
УПРАВЛЕНИЕ бее АА с А АС А 
ЦЕБНОСТЬ ДИЯ ЖАНРА ЯСАСА АС АС с с Ас і 


А вот так здесь принято обгонять машины соперников на старте. 
Зачем объезжать, если можно заехать на крышу, спокойно 
проехать по ней и устремиться дальше! 
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черной заставкой с богижрабией Кра. 
зидента США начинается эта игра. 
Очевидно, она должна была раз и навсег- 
да поднять патриотический дух игро- 
ка, а также увлечь его мысли в некое 
русло в те минуты, когда в других бое- 
вых авиасимуляторах полагается ле- 
‘тать и воевать с врагом. Как и полага- 
ется играм такого рода и с таким пре- 
тенциозным названием, она была раз- 
работана на волне успешной боръбы 
всего мира вообще и США в частности с 
угрозой, исходящей от некой арабской 
страны. 


“Ирак атакует” 

Наши враги — это плохие иракцы. От 
них мы и защищаем хороший Ирак и 
весь мир на протяжении примерно двух 
с половиной десятков наскоро склепан- 
ных миссий, включающих в себя как воз- 
душные бои, так и задания по штурмов- 
ке наземных целей. Перед тем, как вас 
бросить в горнило битвы за свободу на- 
рода, вам предложат пройти несколько 
тренировочных миссий, каждая из кото- 
рых научит обращению с самолетом на 
отдельных этапах полета и воздушного 
боя. Собственно говоря, основной зада- 
чей в этих миссиях является обучение 
вас нажатию неких комбинаций клавиш, 
помогающих в определенных ситуациях. 
Причем переопределить назначение 
этих клавиш просто невозможно, по- 
скольку такой фичи в игре не предусмо- 
трено. Так что пилотам, привык- 
шим к определенной распальцов- 
ке, придется переучиваться. 

Выбор миссии сводится к паре 
кликов мышью и прохождению 
короткого брифинга. После того, 
как миссия выбрана, несложный 
загрузчик поможет нам воору- 
жить самолет. Если уже совсем 
лень подвешивать ракеты вручную, есть 
опция выбора стандартной загрузки, не- 
обходимой для данного вылета. В общем, 
все, как и положено в настоящих боевых 
авиасимах, так что пока мы не особо на- 
прягаемся и ждем вылета. 


Унылый кубоавианосец. Поверхность палубы 
простирается до линии горизонта 
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Дмитрий “Махмуд” Просъко 


Мои уважаемые сограждане. В этот самый час аме- 


риканские и коалиционные войска готовы начать во- 
енные действия. Мы разоружим Ирак, освободим его 
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народ и избавим мир от огромной угрозы, 
Джордж Буш 










Тускленький самолет на фоне такого же пейзажа 


Некоторые миссии предполагают на- 
личие авианосца, и, чтобы полностью со- 
ответствовать законам жанра, мы начи- 
наем свой первый полет именно с него. 
Огромный корабль, собранный из не- 
скольких десятков полигонов, выглядит 
весьма удручающе, и мы взлетаем, что- 
бы поскорее избавиться от этого впечат- 
ления. 


Десять секуно, полет нормальный 
Катапульта выбрасывает самолет с 
палубы, и он совершенно спокой- 
но, без проваливания, уходит в 
| небо. По какой-то неясной, еще не 
совсем оформившейся причине 
меня это не удивляет. Включаем 
| автопилот и начинаем любовать- 
ся окружающим пейзажем. Впе- 
чатление такое, что разработчи- 
ки совершенно не имеют пред- 
ставления о таких простых вещах, как 
тір-тарріпе и сглаживание. Все вокруг 
угловато до невозможности, единствен- 
ная модель, на которую выделено боль- 
шее количество полигонов, — это наш са- 
молет. Остальные модели выглядят как 
производные от деталей конструктора 
Геро - все такое же незамысловатое и 
прямолинейное. 

Такие мелочи, как затемнение экра- 
на от перегрузки, видимо, просто про- 
шли мимо. Пытаешься выполнить свечку 
- Е-18 реагирует как среднего веса неза- 
груженный бомбардировщик. Столкно- 
вение с другим летательным аппаратом 
выглядит как автомобильная авария, — 
все на миг замирает, и вот мы уже видим, 
как он медленно падает, оставляя за со- 
бой дымный след. 

Конечно, есть и некоторые плюсы. В 
какой-то степени некоторые недостатки 
компенсирует довольно-таки неплохая 
проработка авионики. Индикация на ло- 






бовом стекле, многофункциональные дис- 
плеи и приборы работают достаточно хо- 
рошо для того, чтобы правильно оценить 
ситуацию или сориентироваться на мест- 
ности. Но и тут нас подстерегают грабли — 
мышь в игре отсутствует как класс. Каби- 
на абсолютно некликабельна, все управ- 
ление подвешено на клавиатуру. 

Отдельно хочется замолвить слово о 
звуке. Все усилия, направленные на зву- 
ковое оформление, разработчики, види- 
мо, вложили в заставку, потому что 
только там оно действительно прилич- 
ное. Во всех остальных случаях звук, 
мягко говоря, оставляет желать лучшего. 
Где вы еще слышали, чтобы шасси и за- 
крылки выпускались с одним и тем же 
скрежетом? Пуск ракет сопровождается 
неким шорохом, который я вроде бы уже 
слышал лет пятнадцать назад в некогда 
популярной игре Е-19. 


Вскрытие показало... 

После небольшого анализа всего вы- 
шесказанного на ум приходит единст- 
венная мысль — игра была изначально 
спроектирована и создана одним из под- 
разделений министерства обороны США 
только для того, чтобы разрекламиро- 
вать миротворческую миссию в Ираке. 
Начали разработку одновременно с бое- 
выми действиями и постарались ужать 
сроки до невозможности, чтобы успеть 
до победы. В результате и получилось то, 
что мы видим, — коряво выполненный 
продукт, который со свистом улетает в 
корзину примерно через 15 минут после 
его запуска. А 
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После продолжительного знакомст- 
ва с Сусйта Мападет 3 в памяти всплыл 
когда-то случайно увиденный в одной 
музыкальной телепередаче эпизод, где 
знатоки шоу-бизнеса журили некую не 
слишком популярную радиостанцию. 
Мол, качество звука в эфире у вас от- 
личное, ведущие замечательные, задум- 
ки с программами интересные. Но вот 
беда - не тот у вас музыкальный фор- 
мат, неинтересный народу. 


Слова примерно такого же содержа- 
ния можно высказать и в адрес героя 
этой страницы. Согласитесь, события в 
мире велогонок волнуют лишь мизерное 
число людей. Так что при всех плюсах за 
сериалом Сусіпе Мапасег, словно клей- 
мо на лбу, будет следовать обидный при- 
говор "не тот формат". 


Самое главное достижение Сусіпе 
Мапасег 3 - это расширение числа ре- 
альных велосипедистов в общем списке. 
Даже при наличии дорогостоящей ли- 
цензии от организации АІССР вымыш- 
ленные спортсмены по-прежнему встре- 
чаются на вашем пути, но теперь их ста- 
ло намного меньше, и они не столь силь- 
но бросаются в глаза, как это было в пре- 
дыдущих частях. Всего с учетом двух 
дивизионов насчитывается 60 команд 
плюс возможность при помощи редакто- 
ра создать свою дружину. 

Все характеристики велосипедистов 
наглядно демонстрируются благодаря две- 
надцати показателям. Причем данные па- 
раметры в течение игры не остаются на ме- 
сте, а постоянно меняются. Например, вы 
можете подтянуть навыки при помощи ин- 
дивидуальной тренировки на том или ином 
типе трассы; не отходя от кассы, можно 


#5 ма 0 а 


1 Аде 


Нате 


велес 


Ком андная статистика как на ладони 
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оточить и командное взаи- 
модействие. 

Во время гонки о мо- 
ральном и физическом со- 7 
стоянии ваших подопеч- 
ных докладывают три 
энергетических бара. Ус- 
ловно всех велосипедистов 
следует разделить на сле- 
дующие группы: спринте- 
ры, покорители изнури- 
тельных горных этапов и 
так называемые середняч- 
ки, одинаково хорошо чув- 
ствующие себя и на высот- 
ках, ив низине, 

Используя те или 
иные умения членов вашей команды, вы 
заранее строите тактику предстоящего 
заезда. Кого-то вы сразу же заставляете 
гнаться за лидером соперника, дабы по- 
следний в самый ответственный момент 
выдохся и уступил место до сего времени 
державшемуся в тени вашему спринте- 
ру. 

Впрочем, есть и другие пути к побе- 
де, но вариант, когда вы заранее назна- 
чаете лидера, а его товарищей ради об- 
щей победы заставляете пахать и жерт- 
вовать личными результатами, является 
наиболее оптимальным. 


Мы давно хотели 

увидеть это 

Если в предыдущих частях выполне- 
ние разнообразных заданий, свойствен- 
ных администратору или же финансово- 
му директору команды, выступали в ка- 
честве минимального дополнения к тре- 
нерскому труду, то теперь они выведены 
в отдельную составляющую игрового 
процесса. Учредители команды, руково- 
дители, менеджеры, врачи, всевозмож- 
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ные тренеры и еще целая 
куча персонала. Не мень- 
ше хлопот с ведением фи- 
нансовых вопросов: поиск 
спонсоров, формирование 
бюджета, заключение 
контрактов и много чего 
еще. Все выполнено в 
лучших традициях доб- 
ротных футбольных ме- 


неджеров. 
Еще одно приятное 
нововведение - значи- 


тельно похорошевшая со 
времен выхода второй 
части сериала визуаль- 
ная составляющая. 
Меньше чем за год разработчики прак- 
тически с нуля создали новый графиче- 
ский движок, который не боится в тече- 
ние многочасовой гонки (разумеется, 
существует ускоритель времени) круп- 
ным планом демонстрировать развора- 
чивающиеся на трассе события. Модели 
спортсменов и велосипедов не выглядят 
столь устрашающе, как это было рань- 
ше. Единственное, что пока не по силам 
программистам, - так это красивые фи- 
гурки зрителей и богатые пейзажи. На 
них у движка полигонов не хватает, что 
сильно портит общую картину. 


Напоследок небольшое резюме для 
тех, кому интересен виртуальный вело- 
спорт. Если проводить сравнения с первой 
частью, то сразу становится видно, что 
французские разработчики из Суашае 
Сате Сещег поднабрались опыта и совер- 
шили значительный шаг вперед. Несмотря 
на малую популярность выбранной ими те- 
мы, с их детищем хочется повозиться как 
можно дольше, ибо внутренний мир и 
внешнее убранство игры наконец-то вы- 
полнено на славу. Только вряд ли эти до- 
стижения способны хотя бы чуть-чуть за- 
интриговать людей, для которых такие на- 
звания, как Тоџг Яе Егапсе или же Сіго 
ааһа, являются пустыми словами. Н 
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"К примеру, дикий кабан держит в 
левой руке топор, а в правой - щит. Если 
вы отрубите ему левую руку, он не смо- 
жет атаковать вас, но все еще будет в 
состоянии защищатљъся; если вы отру- 
бите ему правую руку, он не сможет за- 
щищатъся, но будет в состоянии ата- 
ковать вас левой рукой; а если вы отре- 
жете ему обе руки, он все же сможет за- 
валить вас головой. Не правда ли, встре- 
тить такого серъезного противника 
столь же удивительно, сколь интерес- 
но?" 

Вся эта история про "ампутация-ле- 
вой-руки-я-сказал-левой-я-сказал-ру- 
ки" представляет собой описание неверо- 
ятных возможностей готовящейся к вы- 
ходу Асіоп КРС ВіІайе & 5\мога. Кабанья 
судьба призвана проиллюстрировать 
перспективы, сулящие сочетание совер- 
шенного АІ и возможностей точечных 
ударов. Ты ему лапу с топором отсек - он 
щитом прикрылся и в нос тебе головой 
съездил. 

Несгибаемость кабана очевидна, но не 
одна она проявляется в процессе отруба- 
ния конечностей. Бой с каждым конкрет- 
ным кабаном построен так, что отрублен- 
ная рука - это не простое уменьшение па- 
раметра "атака" и здоровья. Атаки перса 
(рубить-колоть-сечь) отличаются не 
только анимацией: дьяблообразная изо- 
метрия внутри окажется файтингом. 
Развешивание скиллов, ритмика кликов, 
шорткаты, комбы - в общем, не закликать 
до смерти, а закликать до смерти изящно. 
С помощью энергии СЫ, то есть маны, ко- 
торую можно реализовать в серии при- 
емов Кипе Ец. 

Игра будет проникнута духом Кап 
Еи. Эффектные и эффективные движе- 
ния придадут поединку зрелищности, а 
появившаяся у боя механика наполнит 
его новым, восточным смыслом. 

Да и кабану тоже дадут шанс. Лишив 
животных доступа к тонкостям Каир Ец, 
разработчики позволили им объединять- 
ся в стаи. Группа монстров будет знать о 
том, что она - банда; и действовать будет 
организованно. 

Выше перечислено то, чем Ваае & 
Сллог4 должна отличаться от ГлаЫо 2. 
Разработчики не прошли мимо недостат- 
ков ЮРіађ1о; скучного боя и неразумного 
поведения монстров. Сам процесс полу- 
чается каким-то бессмысленным; хорошо 
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бы наоборот. И вот, обещают исправить. 

Заодно будут устранены и другие 
мелкие недостатки. Точнее, будет чуть- 
чуть поднят уровень - все же время про- 
шло, нельзя "так же". Движений у персо- 
нажей побольше - стрейф там, прыжки; 
время суток меняется постепеннее, "по- 
год", возможно, побольше будет. В об- 
щем, чуть лучше. 

Хочется, конечно, получить Дьяблу 
плюс, но несколько мыслей смущают. Я 
вот не далее как вчера убил т - 
таге'ного Баала очередным персонажем. 
Ѕогсегеѕѕ на этот раз. Гао вышла три 
года назад, а люди до сих пор играют. Де- 
сятого патча ждут. Допустим, даже 
удастся восточным разработчикам сде- 
лать более динамичный и сложный бой. 
Допустим, в игру это войдет органично - 
всякое бывает. Но у ПіаЫо кроме недо- 
статков есть еще достоинства. И их 
надо суметь превзойти. 

Сама история про динамичный 
бой мне тоже несколько непонятна. 
Если речь идет действительно о но- 
вой системе и отдельном процессе, а 
не о серьезном увеличении количе- 
ства анимации, то я не очень хорошо 
понимаю, как разработчики собира- 
ются это реализовывать. А они по- 
чему-то молчат, рассказывая о 
взлетающих в воздух врагах, разве- 
шивании скиллов по кнопкам мыши 
и метании свитков. Даже если сви- 
ток будет выглядеть принципиаль- 
но восточнее ройоп'а, это еще не ме- 
ханика. 

В-третьих, видели мы уже 
Тһгопе оЁ Оагкпезѕ. Весело, но не 
Дьябла плюс. Совсем не Дьябла. 

Не самые рациональные сообра- 
жения, конечно, смущают меня. Но 
и надежда - она не очень рацио- 
нальная. Разработчики говорят: "На 
сегодняшний день схватка в асйоп 
ВРС - это монотонное уменьшение 
хит-поинтов врага. Вы меряетесь 
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тем, у кого морда толще на момент нача- 
ла схватки". Мы привыкли, конечно, про- 
сто косить экспу, и в силу привычности 
процесс не только не раздражает, а дает 
некий наркоманский кайф. Возможно, 
немонотонный бой на протяжении многих 
часов будет утомлять, И это проблему то- 
же надо будет решить. Но увидеть Дьяб- 
лу со сложными битвами хочется. Хотя 
бы из любопытства. 

Тем более что на данной стадии со- 
здается впечатление, что у разработчи- 
ков получается. Совершенно нерацио- 
нальная надежда, как уже было сказано: 
игра выглядит хорошо. Если бы эти 
скриншоты ожили, и на них заиграло бы 
все то, что обещают девелоперы... 

В общем, из аргументов у нас краси- 
вые картинки и кабан, но я предлагаю на- 
деяться. Хотя бы для разнообразия. Ы 
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Многие из наших уважаемых читателей 
наверняка любят шоколадные конфеты. Еще 
бы! Но у шоколада есть один недостаток: ес- 
ли съесть его слишком много, то от одной 
мысли о нем начинает тошнить и вообще де- 
лается нехорошо. Этой особенностью отли- 
чается и, фэнтези. Я, кстати, так до конца и 
не понял, что это такое: жанр, стиль, на- 
правление или диагноз. 

Фэнтези начало утомлять еще давно. Хотя 
некоторые (та же Візғага, например) и стара- 
ются сделать свои игры одновременно фэнте- 
зийными и оригинальными, в большинстве сво- 
ем продукция подобной направленности давно 
превратилась в серую безвкусную массу. 


Эпос 

Ки 5ЫЙ, надеемся, не из таких. Кроме 
того, игра заявлена как "сногсшибательная 
смесь из ЕТЅ и ВРС", что, согласитесь, тоже не- 
которым образом ее характеризует. 

История игры проста, как устройство голо- 
вного мозга устрицы. Злодеи, как всегда, одер- 
жали верх над любителями добра и порядка. 
Антисоциальный колдун Валтаманд поместил 
законного принца Джона в бессрочное заточе- 
ние, которое находится в измерении, специаль- 
но предназначенном для опальных принцев. 
Прошло время. Силы добра, немного оправив- 
шись от скандального поражения в домашнем 
матче, решили взять реванш, направив доброго 
и уважающего социальные правила и этичес- 
кие нормы колдуна Галлуса (хорошо хоть у 
принца нормальное имя) на помощь Джону. Те- 
перь Джон, бывший принц, а ныне опальный 
беглец из заточения, вынужден скитаться по 
своим бывшим владениям, собирая армию для 
восстановления на всей территории королевст- 
ва конституционной монархии. 


• ЯОЧЕМТИНЕ /РВЕМЕШ 


Угрожающая двойственность 

Ровно с этого момента и начинается игра. 
Обещаны два режима: КРС и ЕТБ. В первом мы 
строим домики солдатикам, во втором - бегаем 
принцем Джоном и его бандой и всячески куро- 
лесим на пересеченной местности. Вак эти чу- 
до-режимы будут сочетаться и будет ли хотя 
бы один из них пригодным к долгому употреб- 
лению, сказать нельзя. Зато в качестве одного 
из ресурсов предлагается коровье молоко. Что 
тут скажешь? Молоко - полезная штука. Коро- 
вами, кстати, тоже можно будет управлять. 

В игре планируется три кампании. Каждая 
повествует об отдельной части нашей замеча- 
тельной эпопеи и предлагает оригинальные сю- 
жетные ходы. 


Занимательная двойственность 

Техническая сторона во- 7 
проса - это пока единственное, о | 
чем можно говорить с какой-то №8 
степенью достоверности. Одна- | 
ко налицо некоторые противо- А 
речия. | 

С одной стороны, авторы 
гордо заявляют о небывалой 
красоте картинки, рисуемой 
движком Еагіһ Ш, на котором 
основана игра. Полная трех- 
мерность, все мыслимые и не- 
мыслимые эффекты, полно- | 
стью динамическое освещение, 
различные отражения - это все, 
судя по обещаниям, будет. 

С другой стороны, перед 
глазами любого страждущего 
могут появиться скриншоты из 
бета-версий игры. На первый 
взгляд кажется, что мы имеем 





и.е.0.0.1. 


дело с дешевым клоном Оћлпе ГлушИу. При- 
стальное разглядывание картинок приводит к 
возгласам в том смысле, что "ага, домики-то 
трехмерные вроде бы". Ну и модельки вроде бы 
тоже, Такая вот прогрессивная графика у игры. 


Девелоперы за работой 

Германские стратегии - вещь в себе, когда- 
то весьма уважаемые, сейчас они скомпромети- 
рованы самоповторами и зачастую слабой про- 
работкой графической части. Бесчисленные ва- 
рианты "Сеттлеров", не самого лучшего качест- 
ва практически убили немецкую школу. И за- 
частую пафос разработчиков сменялся недо- 
умением журналистов сразу по выходу игры. 
Надеемся, Кии 5 ШИ сможет стать исключе- 
нием из ряда однотипных КТБ с элементами. 





х 


Краснознаменная дважды ордена Ленина деревня 
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Игры - они иногда как женщины: чем 
красивее, тем надежнее было бы любо- 
ваться ими со стороны. Однако сердцу 
не прикажешь, за что и приходится 
расплачиваться. Я оченъ люблю 
игры, но в знакомстве с красоткой ДиЭс 
давно и искренне раскаялся. Впрочем, 
никому от этого не жарко и не холодно. 
Саз Роиетеа Сатез в творческих муках 
рожает сиквел своей очаровательной 
пустышки, а приблудные гастарбай- 
теры из Маа Рос Ѕојһрате тем време- 
нем спешно лудят ее геймплейные ды- 
ры, чтобы наполнить роскошные фор- 
мы хотя бы каким-нибудъ содержани- 
ем. Заодно сочинили новый сторилайн, 
что дало повод назватъ халтурку офи- 
циалъным ехратѕзіоп расом. Вы еще не 
попадали в обморок от счастья? Спаси- 
бо, со мною тоже все впорядке. 
















Убойная сила 

То не красно сол- 
нышко взошло 
над миром, не 
злая ядерная бомба взо- 
рвалась над пустыней Не- 
вада, то ясный свет герой 
Как-Бишь-Его-Там со- 
брался на сельхозра- 
боты жать Глупое, { „\ 


ТУ 


А аб 
Злое, Недолговеч- /\ / Ё. 
ное. Пожелаем , АЯ 
ая ГЕЈ г РА Е, “9 
| (“ Зы | Р, 
ему счастливой {6 514 (А 
битвы за уро- с Б" 


жай, ибо доброе сло- М 
во и джигиту приятно. р ч 
Путь его далек лежит, н “= 
поле ратной славы забро- 

сило на затерянный в тропиках 
остров, где до сих пор никак не успоко- 
ятся развалины древней цивилизации 
Іігаеап'ов. Что ж, тем хуже для них. 
Наш героический бульдозер сравняет 
все ниже уровня моря, а из останков оби- 
тателей соорудит защитную дамбу, дабы 
вода не затопила мемориал. 

В сюжетную косичку вплетут и ли- 
рическую прядь: где-то там, средь тро- 
пического зноя и пыли канувших в Лету 
эпох сгинули родители Светоча Добра, 
тоже герои (это в семье наследственное), 
но не столь удачливые. Чтобы реактор 
сыновней любви в дороге не угас, 
его по ходу игры будут подкармли- 
вать ядерным топливом семейных 
реликвий: маминой магической 
скалкой "Раскатаю Злодеев На 
Пельмени", папиными трусами-не- 
видимками. Словом, энергетичес- 
кий кризис пройдет стороной, и 
стократно пожалеют вивисекторы- 
утраеаны, что их цивилизацию на 
самой заре бытия не залечили на- 
смерть в детской поликлинике. 

Кстати, по поводу вивисекции. 
Если вы решите, что мне просто за- 
хотелось использовать эпитет по- 
звучнее с целью навечно заклей- 
мить позором детей греха гиены и 
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шакала, то ошибетесь. Утраеаны | 
действительно баловались резьбой 
по генофонду и даже настрогали из 
кошек и крокодилов две новые расы 
сапиенсов: Наѕѕаї и ХаџгаѕКк. Да вот 
беда: забыли перед работой как сле- 
дует наточить лобзики, потому вос- 
пылали оба племени лютой ненавис- 
тью к своим создателям и устроили 
тем кошачье-крокодиловую рево- 
люцию. Живодеров, разумеется, ни- 
чуть не жалко, но неприязнь экспо- 
натов утраеанской кунсткамеры к 
роду человеческому распространит- | 
ся и на нашего протагониста, так что | 
придется ему до кучи еще и доре- 
зать недорезанное. 

Когда ж труба совсем уж возна- [Ё 
мерится трубить великую победу, а | 
избавленное от перспективы стать | 
мясным салатом мирное население № 
примется извлекать из глубин на- | 
следственных сундуков па- № 


встретить народно-освобо- 8 
дительного героя празднич- | 
ным канканом а Іа МоцИо 
Боцре, наступит самое инте- 
ресное, оно же главное. Из № 

развалин утраеанского ге- [98% 
\ стапо выпрыгнет ужас- №5 
ное нечто, именуемое 
ЅћҺайоујитрег'ом, край- 
не злое и обиженное на 
весь свет. Даи как же тут не 
обижаться, коли не поддаю- 
| щееся точной детермина- 
ции количество тысячеле- 
тий от заключенного пыт- 
ками добивались сотрудни- 

чества и для начала требовали вы- 
дать Великую Тайну - секрет прабаб- 
киного самогона из мочи невинных мла- 
денцев. Короче, Попрыгунчика тоже 
придется мочить. И только тогда насту- 
пит сказочке "геймовер". 


Припарки для мертвой 
А в остальном прекрасная марки- 
за" останется такой же, как была. Разве 


что стилисты слегка поколдуют с маки- 
яжем: добавят голоса партийным МРС 
(какая никакая, а индивидуализация 


ы. 
+. 


ча ж" 


| Ящерицы с луками: свежо и оригинально 
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Кшаду 
Не родисъ красивой, а имей сто рублей 
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Новая модификация ослика - помесь кенгуру и 
носорога 


характеров), наплодят сотню новых 
монстров, сфабрикуют порядка семи- 
десяти дополнительных заклинаний, в 
том числе дающих кастерам возмож- 
ность обращаться во всякого рода жив- 
ность, позволят влиться в партийные 
ряды представителю расы Наії- 
Сіапі'ов. И самое главное, заменят ос- 
лов на какую-то новую модель ломовой 
скотины, которая при случае сможет 
постоять за себя в бою. Последнее - во- 
истину революция, чем девелоперы 
справедливо гордятся, хоть тайны не 
раскрывают. Глава Маа Пос эоЙл\маге 
Іап Рау! лишь обещает, что "ії уоп Бе 
ап аѕѕ. И на том спасибо. 
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Германия подцепила заразу. Некото- 
рое время заболевание проявляло себя в 
весъма мягкой форме (серия Кеатз оў 
Атсатла), но сейчас налицо все признаки 
осложнения (Сотазш, Соіћіс Гы П, в разра- 
ботке Везичете4 Атеа и астей). Что за за- 

раза имеется в виду, вы, полагаю, уже 
догадалисъ, поэтому позволю себе 
сразу же перейти к Іа} биі пої [еазі в 
списке перечисленных выше симпто- 
мов, которому нынче случилосъ ока- 
затъся предметом нашего разговора. 












Случай следует назвать доста- 
‚ точно типичным для классической 
М. ролевой лихорадки. Фэнтезийный 
мир эасге явно позаимствован из 
запасников Музея Виртуальных 
`’Вселенных, кое-как выколочен от 
пыли, слегка подкрашен и подшто- 
пан и, надо отдать должное разработ- 
чикам, без излишней помпы пущен в 
ход. Никаких истеричных слоганов 
об уникальности и исключительнос- 
ти: МісһаеІ Вһаїїу, ведущий дизай- 
нер проекта, честно признается в 
любви к Толкиену и р&, но при 
этом добавляет, что в остальных иг- 
ровых компонентах они постараются 
удивить и порадовать. 

Охотно верю, что постарают- 
ся. Может быть, прямо с сюже- 
та и начнут. Впрочем, сюжет- 
ная завязка тривиальна, как 

процесс зачатия: Пт 
Ѕһадааг из семейства темных эль- 
фов любил баловаться черной ма- 
гией. В конце концов плейбой до- 
бился взаимности, но дама оказа- 
лась извращенкой и натравила на 
любовника забавную зверушку - де- 
мона, потомка загубленного когда-то 
божьими слугами Лорда Демонов. До- 
| шло ли дело до оргазма, мне не 
ведомо, но зверушка в ре- 
зультате с цепи сорвалась и 
отправилась мстить за ре- 
прессированного предка. От- 
сюда основной конфликт: 
вендетту прекратить, мсти- 
теля обезвредить и восстановить 
на вверенной территории покой и поря- 


Докуда допрыгну, то и отрублю! 
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док. Что касается дальнейшего развития 
сюжетной линии, то девелоперы опреде- 
лили ее линейность в тридцать процен- 
тов, отдав остальные семьдесят свободе 
передвижения по. миру на все четыре 
стороны. Поэтому если рассуждать о но- 
вовведениях, то одно уже присутствует - 
пропорциональный метод исчисления 
линейности и нелинейности игр. 


ВышШколенные Ш стилизованные 

Помимо ролевой составляющей, в 
ЗасгеЯ сильна составляющая от жанра 
асйоп: персонажи будут биться в реаль- 
ном времени, применяя большой набор 
приемов из разных школ, стилей и 
направлений. Каждому при- 
ему обещана достойная 9% 
анимация, каждой ани- 4 
мации, надеются, будет 4 
оказан достойный 
прием. 

Вид изучаемого бо- 
евого искусства, на- 
ряду с системой навы- 
ков и магией, напрямую 
зависит от выбранного в 
протагонисты персонажа. 
Последних шесть: гладиа- | 
тор (специалист ближнего Ё 
боя), серафим (адепт бо- 
жественной магии, кстати, 
как и демон, потомок, но по 
линии добра - именно его ка- 
кой-то пра-пра-пра сживал 
со света Лорда Демонов), 
эльф темный (ассассин-руко- 
пашник) и эльф лесной 
(рейнджер), боевой маг и вам- 
пиресса. 

Развитие навыков роле- 
вое: набираетесь опыта, по- 
лучаете уровни и что-нибудь 
улучшаете или приобретаете. Можно 
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Кшаду 


Не "Мерседесом" единым... 
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специализироваться узко и углубленно, 
можно - широко и поверхностно. Боевые 
способности и магия приобретаются и 
улучшаются при помощи рун, причем 
даже изначально не владеющие магией 
персонажи (вроде Гладиатора) могут ис- 
пользовать ее при помощи магического 
оружия. Всего на шестерых кандидатов в 
главные герои разработано 96 магичес- 
ких и боевых приемов. Общность систем 
обуславливает единый источник способ- 
ностей - внутренние резервы организма. 
Выглядит это следующим образом: герой 
концентрируется, накапливает соответ- 
ствующее количество энергии и вклады- 
вает ее в комбинацию ударов или закли- 


5 нание. 


Бой будет происходить по системе 
роіпі&:сіск-сһск-сіск до тех пор, 
пока тело последнего врага не 
падет бездыханным, при этом, 
чем быстрее кликать, тем быс- 
трее наносятся удары, но за 
№ скорость придется распла- 
чиваться точностью. 


Мультиплеерные 

и многозадачные 
Иные ролевые признаки 
| выражены более чем двумяста- 
(5 ми квестами, огромным количе- 
ством МРС и многостраничными 
| диалогами. Добавьте к ним полто- 
ры тысячи видов хозяйственной, 
боевой и магической утвари, верхо- 
вую езду, двадцать географических 
регионов и отсутствие загружаемых 
локаций, изометрию, -двухмерные 
ландшафты и трехмерные модели, 
мультиплеер - и можете полюбоваться 
эскизом игры. Готовую картину обеща- 
ют выставить на всеобщее обозрение в 

октябре или ноябре. 
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Ет ЖИЛИН аи 


Под градом пистолетных выстрелов Крэддок перепрыгнул через борт и поплыл. 


В него попали и раз и другой; но требуется немало пистолетны пуль, чтобы 
убить отважного и сильного человека, который твердо решил довести до конца 


задуманное дело и лишъ потом умереть. 


Артур Конан Дойль. “Как капитан Шарки и Стивен Крэддок перехитрили друг друга” 


* Жанр Пиратская играх Издатель Косп Меса: * Разработчик 5рин * Дата выхода Весна 2004 * Сайт игры. хоаостапа$. сот 





Иногда складывается впечатление, 
что новых идей болъше нет, все кончи- 
лисъ, разобранные огромной очередъю 
разработчиков (по две в одни руки, а вас 
тут вообще не стояло!). Что ни возъми, 
то повторение пройденного, вот даже 
Үатстајё Ш не смог сделать в своем жа- 
нре столько, сколько в свое время уда- 
лосъ .5ѓатстаўі. Чего уж говорить об иг- 
рах пиратских, играх, которые по са- 
мой сути своей дети одного-единствен- 
ного проекта Сида Мейера? 


Однако бывает по-всякому. Некото- 
рые берут фундамент, заложенный де- 
душкой Сидом, и выстраивают на нем 
собственное здание, красота и прочность 
которого определяется талантом кон- 
кретного архитектора. Это уже привыч- 
но. Однако в случае в Уоодоо 15|ап9$ мы 
имеем несколько иную картину: моло- 
дые немецкие архитекторы засмотре- 
лись на уже готовое здание, созданное их 
российскими коллегами. В общем, гер- 
манцы явно замысливают сделать клон 
“Корсаров”, причем скорее вторых, не- 
жели первых. 

Что заставляет думать именно так? 
Ну, во-первых, перенос действия из 
обычного Карибского моря на некий вы- 
мышленный архипелаг Вуду, который 
вроде как все в том же карибском бас- 
сейне обретается, да только ни на одной 
карте не обозначен. Это желание вполне 
понятное, потому как куда проще выду- 
мать что-то свое, чем точно переносить 
на экран реальную географию, рискуя 
поминутно совершить ошибку. А во-вто- 
рых, в игре планируется очень даже не- 
маленький процент путешествий по су- 
ше с кровавыми схватками с противни- 
ком. Наличие магии вуду в мире игры 
позволит добавить в процесс всяких вол- 
шебных и опять-таки вымышленных 
растений, зверьков и прочую флорофау- 
ну. 

Во всем остальном намечается до- 
вольно стандартная пиратская игра с 
морскими странствиями, боями и грабе- 
жом. Правда, есть и отрадные моменты, 
например, возможность апгрейда кораб- 
ля. Есть и моменты сомнительные, ска- 
жем, некий стратегический элемент, 
связанный с возведением построек в 
портах. Тут надо действовать осторожно: 
либо эта самая стратегия никому не 
нужна будет, как в ужасной дилогии 
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“Князь”, либо можно скатиться в чистый 
экономический симулятор, как Рог 
Воуе. 

Учитывая, с чего идет работа по ко- 
пированию, вполне естественно видеть 
сюжет с двадцатью главными миссиями. 
Два десятка – это не так уж и много, од- 
нако обещают некоторое количество суб- 
квестов, и, если не соврут, игровой про- 
цесс это разнообразит. 

В общем, все довольно прилично вы- 
глядит (если закрыть глаза на, мягко го- 
воря, некоторую вторичность), с графи- 
кой в традиционном немецком стиле. Од- 
нако “довольно прилично” — это не та ха- 
рактеристика, с которой можно ныне вы- 
ходить на рынок пиратских игр. При 
всех своих недочетах Рігаіеѕ ої {Ще 
Саг!ЬБеап установили новый стандарт: у 
нас теперь есть по кому равнять визуа- 
лизацию игры. Те скриншоты, которые 
представлены сейчас, не выдерживают 
никакой конкуренции с акелловской 
картинкой даже в самом простом ее ва- 
рианте. Более того, в чем-то МооЯоо 
[$]ап@$ уступают даже той же Ром 
Воуае, ибо последняя внешне была хоть 
и довольно скромна, но и не пыталась 
представить из себя что-то большее. А 
продукция 5рігії явно претендует на 
красочность и эффектность, не имея на 
то особых оснований. Так что под не 
очень грамотным высказыванием “Кіпа 
О геаіѕт {Ра Раз пеуег Бееп ѕееп 
БеЁоге” на самом деле мало что скрыва- 
ется, помимо амбиций. И куда с таким 
рылом лезть в калашный ряд второго 
плаустатиона и икс-коробки, мне совер- 
шенно не понятно. Я бы такое издавать 
поостерегся, разве что графика претер- 
пит кардинальные изменения. 

В заключение хотелось бы добавить 
несколько слов об общем развитии тако- 
го жанра, как пиратские игры. Мне, чест- 
но говоря, не нравится то направление, в 
котором он сейчас движется. Рогі-Коуа] 


и Тгорісо П предлагают уход в сторону 
чистого менеджмента, и мы сразу долж- 
ны этот путь отмести. Мы любим менед- 
жеры, мы их ценим и в них играем, но ЭТО 
все равно не наш метод, пусть даже и ин- 
тересный. 

С другой стороны, те же “Корсары” 
вроде бы продолжают путь, указанный 
Патриархом Микропроза и всея Фирак- 
сиса Мейером. Однако, помимо разного 
рода полезных дополнений и бесполез- 
ных исключений, мы наблюдаем основ- 
ную тенденцию - четкий адвентюрно-ро- 
левой сюжет. И это, на мой взгляд, тоже 
неправильно и существенно ограничива- 
ет свободу действий игрока. Справедли- 
вости ради надо указать, что такой под- 
ход традиционен для русской игровой 
школы (см. “Морские Легенды”), да и 
другими разработчиками иногда приме- 
нялся весьма успешно (см. Опсһагіеа 
Үаќегѕ). 

Так что, нравится мне или нет, а до 
выхода Рігаїеѕ П сказать о жанре что-то 
определенное трудно. Но с Мейером 
сравниться будет сложно, я полагаю, ес- 
ли возможно вообще. Как бы красива 
Уоодоо [5]ап 45$ не стала к дате релиза. 


Я же пока угоню “Испаньолу" 
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0 вреде жертвоприношений 

"Что было бы, если бы..." - 
любимый пасьянс двуногих 
прямоходящих с третьей по 
счету от Солнца планеты. Ни- 
когда не сходящийся, и все 
равно манящий, словно халява 
банкетов и презентаций. 
"Ищут пожарные, ищет мили- 
ция", задают параметры, стро- 
ят компьютерные модели. 
"Джо Луис нокаутировал бы 
Майка Тайсона в восьмом ра- 
унде - в противном случае мо- 
жете удавить меня колготками моеи же- 
ны". Жена рада бы, но боится. И без моде- 
лей ясно, что ей отвечать первой. 

Впрочем, если благородная публика 
пожелает, то ее повеселят и более изощ- 
ренным "бы". Например, компьютерной ро- 
левой игрой в жанре ‘альтернативная ис- 
тория" отом, как однажды собрался король 
Ричард Львиное Сердце в Третий кресто- 
вый поход отмстить неразумным арабам. И 
дабы не откладывать победу в долгий 
ящик, согласился он на предложение свое- 
го советника провести некий обряд, после 
которого до желанного блицкрига остава- 
лось бы полчаса неспешной рысью под вос- 
хищенный взгляд любимого оруженосца. 
Вся радость - за пустяковую цену в три ты- 
сячи пленных сарацин, отправленных к 
Аллаху. Увы, злодей-советник обманул 
простодушного Дика. Может быть, Аллах 
тоже руку приложил, обидевшись за своих 
зарезанных аки жертвенные бараны де- 
тей, но вместо славной виктории получили 
крестоносцы сонм различной нечисти, вы- 
лезшей из подвалов мироздания, где она 
отсиживалась в ожидании возвращения 
старых добрых времен, когда за каждой со- 
сной пряталось по гоблину, а за дубом - и по 
два. К, тому же в мир вновь вернулась ма- 
гия. Поняв, что победа над арабами времен- 
но переносится, если вовсе не отменяется, 
Ричард предпочел договориться с Салади- 
ном о совместном крестово-полумесячном 
походе; лучше поганые еретики, чем по- 
рождения не иначе как дьявола. Демонов, 
гоблинов, чертиков из табакерок и скеле- 
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тов в шкафах кое-как прист- 
рунили, магией занялась ин- 
квизиция, но автор и исполни- 
тель проекта "сделал ноги" по- 
дальше от обиженных монар- 
хов, которых столь невежливо 
прервали в самый разгар их 
теологического диспута. 

Это была присказка, сказ- 
ка же начинается спустя четы- 
ре сотни лет. Протагонист не в 
лучшие моменты своей жизни, 
практически находясь на пол- 
пути между приемником-рас- 
пределителем работорговцев и подвалами 
Святой Инквизиции, делает неожиданное 
открытие: оказывается в нем живет некий 
магический дух, а в жилах течет кровь ко- 
роля Ричарда Л. С. Для трона маловато, од- 
нако великим подвигам в самый раз. И те- 
перь ждут они его как невеста-девственни- 
ца первой брачной ночи - трепетно, но пыл- 
ко. Когда же к двум договаривающимся об 
участи пленника сторонам присоединяется 
третья - неведомые ассассины, поневоле 
приходится стать героем. 


система не при чем 

ЅРЕСІАІ - это "Фолауты" навсегда. 
Точнее, навсегда "Фолауты". Дух постя- 
дерных ролевых шедевров настолько 
впитался в эти семь букв латинского 
алфавита, что, казалось, никакие дез- 
одоранты скепсиса его не выведут. И 
даже урок "ҒаПоџї Тасіїсѕ", ясно всем 
продемонстрировавший достаточно 
косвенную причастность ролевой 
системы к гениальности, ничему не 
научил. Теперь после выхода 
Гіопһеагї слепые, полагаю, прозре- 
ют. Хотя лично мне ничуть не 
стыдно признаться в том, что я то- 
же надеялся. И пусть в девелопе- 
рах числилась Кейехіуе 
Епіегїаттепї, на счету которой 
были бездарная {аг Тгек: Ахау 
Теа и немногим более достой- 
ная Гах, но ведь ЭРЕСТА Да к 
тому же сама ВІб в качестве 
супервайзера. Чуда не произо- 
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Кшаду 


Если птице отрезать руки... 
Диагноз 





шло, произошло закономерное. 

Но все равно не могу не отдать долж- 
ное семи латинским буквам. Они постара- 
лись изо всех сил, заставив, в свою очередь, 
разработчиков напрячь скудные мозги. 
Тга1їѕ, регЁ$, 5КШ5 - кого здесь стесняться? 
- я скучал по ним. Нет, слезами подушку не 
орошал - уже взрослый мальчик, но ску- 
чал. Выбор трех "профилирующих" навы- 
ков - так велят правила. А вот и признаки 
нового сеттинга - магические духи. Прояв- 
ляют характер, способствуют магии.. Ну- 
ну. Ах да, расы - Еега|кіп, Оетокіп, 
буІуапї, Нитап, расовые "трейты". Именно 
в "трейтах", похоже, суть, ибо общая сума 
очков на характеристики у каждой одина- 
ковая. Магических навыков двенадцать - 
по четыре Б трех школах. Но настоятельно 
рекомендуют выбрать хотя бы одну ору- 
жейную специальность (\о-рапдеа и опе- 
Вапде4 зхеароп, ипагтед и гапред). Между 
прочим, правильно советуют. Я тоже при- 
соединюсь и предложу остановиться на 
опе-һапдеа. Почему - объясню позже, а 
сейчас просто нет времени. Душа надрыва- 
ется третьим звонком. АПез кариї, пора на- 
чинать спасать мир. 


Призрачное счастье 
Піопһеагїі оказалась забавной игрой. 
Девелоперы в душевном порыве до- 
биться любви всего мира умудрились 
впрячь в ее повозку такой коктейль, 
рядом с которым незабвенные лебедь, 
рак и щука смотрелись бы командой 
единомышленников, способных дота- 
щить пирамиду Хеопса как минимум 
до Суэцкого канала. Поклонник "Фо- 
лаута", попав в Моеуа Вагсеюпа на- 
чинает усиленно ронять слюни на 
мостовую, ожидая, что вот прямо 
сейчас случится то, о чем он мечтал 
почти четыре года - из-за бли- 
жайшего угла на него набросится ро- 
леплей, вцепится всеми своими эле- 
ментами в мозговые центры удоволь- 
ствия и не отпустит до конца игры. И 
ведь сперва кажется, что и впрямь вы- 
скочит и вцепится. Хочешь - нарезай 
врагов ломтиками на рагу и корми им 
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Мастерская Леонардо да Винчи. Агрегат с дымящейся трубой - разум- 
ная паровая машина, у которой отвратительный характер 
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Герой в разрезе 


кровожадные инстинкты, хочешь - улажи- 
вай проблемы цицероновским красноречи- 
ем. А еще можно прокрасться непрошеным 
гостем (интересная фича - прокрадываясь 
незамеченным мимо врагов, герой тоже мо- 
жет зарабатывать "экспу" - до 75% от стои- 
мости их голов; вроде как не "мясом" еди- 
ным) в закрытую дверь и спереть решение 
какого-нибудь квеста. Вот оно счастье! Ну 
еще чуть-чуть - и ухватишь его за золотую 
косу, повесить на крючок рядом с торше- 
ром - пусть и светит, и греет. Заодно элект- 
ричеству экономия. 

Видит кто угодно, как мне не хочется 
вас разочаровывать, но не счастье это, а 
мираж, гоняться за которым очень быстро 
надоест. Уже в Барселоне мираж, потому 
что даже в ней любые проблемы проще 
всего решать кровопусканием. Благо, вы 
можете нашинковать в бефстроганов хоть 
целый подвал инквизиторов - никто вам за 
это и пальчиком не погрозит. Мол, не из- 
вольте беспокоиться, милейший, о таких 
мелочах, право слово, неприлично и гово- 
рить. Чем же дальше, тем чаще тотальный 
геноцид становится не только наиболее 
простым, но и просто единственным сред- 
ством следования генеральной линии сю- 
жета. А иных линий, увы, не предусмотре- 
но. Игра постепенно начинает отращивать 
рога, затем появляются клыки, призрак 
"Фолаутов” окончатель- 
но растворяется в дымке 
"лайонхартового" 
геймплея, глядишь в эк- 
ран монитора - а оттуда 
на тебя пялится нату- 
ральная "Диабла". Чер- 
товщина какая-то, и как 
успела!? Да так, смотреть 
надо было внимательнее, 

Режим паузы - насто- 
ящее "ноу-хау" таде Бу | 
Кейехіуе Епѓегќаттепії. 
То есть, сама-то пауза - 
чистейший плагиат. На 
"клаве" почти такая же №. 
существует еще с тех № 
времен, когда ІВМ произ- 
водила то, что сейчас лю- 
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бой китайский кальку- | 
лятор пешком обгонит. | 
Но дублировать ее 
функцию в игре - одно- 
значное изобретение. А 
курсор? Представьте 
себе нечто, напоминаю- 
щее по форме антенну 
радиолокатора, диаме- 
тром сантиметра два с 
половиной. Понятно, 
что дизайнерская на- 
ходка, но не понятно, из 
какого именно авиаси- 
мулятора - я в них со- 
вершенно не разбираюсь. 

Словом, в конце концов и "Диабла" 
махает хвостиком, топает копытцем, 
утирает слезу обиды и ускакивает на 
Ба е.пе{. Оставшееся же, по-видимому, 
и есть Шопһеагі. Пожалуй, не так и 
страшна, только куда ей такой? Ни для 
сердца, ни для головы там ничего нет. 
Разве что время убить. 


уоауапо! 


На нет и суда нет 

Выкинув обиды и разочарования в окно 
и отринув недоуменные вопросы в лепеш- 
ку о потолок, не могу не высказать еще од- 
ну претензию игре. Касается она святого, 
но громко и ненормативно ругаться не бу- 
ду, всего лишь замечу: с 
оружием разработчики 
могли бы сработать и тща- 
тельнее. Как почитатель 
арсенала настоящих муж- 
чин, хотел бы спросить: 
почто обидели двуручное 
оружие? Если сравнить 
двуручный и бастардный, 
то разница в повреждении 
всего лишь на единицу, и 
при этом никаких бонусов 
к силе за то, что бьешь дву- 
мя руками. При этом раз- 
ница в скорости удара 
весьма ощущается, да и 
щиты встречаются весьма 
полезные. Я всю игру искал 
| что-то, ради чего можно 


Это, вы не поверите, жуткий монстр 


Один из кораблей Великой Армады 





было бы вспомнить о своем пристрастии, но 
лишь окончательно убедился, что і\мо- 
Һапаеа хмеароп я качал напрасно. Так что 
даже если вы играете хардкорным файте- 
ром, то плюньте на все, кроме одноручного 
оружия и развивайте лучше магию. Без 
нее, правда, можно запросто обойтись, но с 
ней веселее. Хоть чем-то развлечетесь, 
когда рубилово и зарезалово вас оконча- 
тельно достанут. 

Любопытно было бы еще узнать, за- 
чем нужен навык тор- 
говли. Не то, чтобы 
торговцев очень мало, 
нет, их просто мало. А 
| ассортимент, навер- 
ное, мог бы украсить 
полки магазина "1000 
мелочей", но даже для 
самой мелкой оружей- 
ной лавки такой выбор 
товара был бы смер- 
тельным позором. 

Какому из трех ви- 
дов магии - Фуше, 
{Һоцећі или ігра] - от- 
дать предпочтение мне сказать трудно. У 
каждой есть что-то любопытное. Тем бо- 
лее, что навыки даются не по видам, а по 
школам. Я бы выбрал некромантию. С ма- 
териалом, во всяком случае, проблем га- 
рантированно не будет. Для мага весьма 
важен запас маны, а главным атрибутом 
за нее отвечающим является Харизма. Но 
если качать магические навыки, то уро- 
вень маны растет очень быстро, поэтому 
можете приберечь беспокойство для дру- 
гих случаев. 

Графика и звук в каком-нибудь дру- 
гом случае могли бы заслужить теплых 
слов, но кого интересует форма, которая 
не наполнена соответствующим содержа- 
нием? Но коли вдруг кого-то интересует, 
то ругать графический движок не за что, 
наверное, стоило бы похвалить, но зачем? 

Хвалить в "Львином Сердце" вообще 
ничего не хочется. Ругать, по большому 
счету, тоже. Игра какая-то никакая. Ос- 
тались еще неоправданные надежды, но 
кто в этом виноват? Разработчики и не 
могли их оправдать, явно не та весовая 
категория. А потому утрите слезы да по- 
желайте, чтобы в мире игру купило как 
можно больше людей. И тогда может быть 
следующей БРЕСТАГ-игрой окажется 
ЕаПоиї 3. Н 


ГЕ БЕГИН В В ОЕ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС жжжжжжжкхх : 
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Анна ЩЕГЛ ОВА 


Карусель - приспособление для развлечения, получения удоволъствия 
для детей и взрослых, пришедшит в парк на прогулку. Однако это 
удовольствие фальшивое, Через этот образ Ин-се выражает, что 
жизнь человека течет по кругу без какого-либо прогресса. 


Сонник от Менегетти 
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ж Саит игры Та е е1 а РА 


Сразу же следует заметить, что 
адвентюра М№атсу Юте: Фе Наитіей 
Сатоизе[ - уже восъмая по счету игра о 
похождениях Нэнси. На этот раз ей 
придется расследовалть дело о беспоряд- 
ках, творящихся в парке культуры и 
отдыха. Вечно там что-нибудь случа- 
ется! То украдут лошадку из карусели, 
а сама карусель будет самостоятельно 
запускаться ровно в полночь, то поло- 
маются. “Веселые горки”... 


| Интересно, есть ли у Нэнси игры о по- 
| хождениях детективов 





Мы пойдем другим путем 

Действие игры начинается в отеле 
при парке. В распоряжении Нэнси ком- 
пьютер, мобильный телефон и богатый 
опыт расследований. В компьютере мож- 
но найти электронную почту, дневник 
детектива и веселую игру во флаги. Од- 
нако важнейшей подсказкой игроку яв- 
ляется ее “Тһіпұѕ їо ао 1151” (список пла- 
нируемых действий). Также 
в номере есть телефон, по ко- 
торому можно заказать себе 
что-нибудь перекусить. По- 
звоните, пообщайтесь с “ну 
очень интеллигентной” жен- 
щиной-оператором и еду № 
принесут в номер. Нэнси ска- 
жет “Ам!” и тарелка ока- 
жется пустой. Кстати, до- 
ставка еды весьма пригодит- 
ся при прохождении Мапсу 
Оге\. 

Игровой процесс сводит- 
ся к следующему: детектив 
Дрю будет поочередно обходить различ- 
ные локации парка и разговаривать с 


соаг: оо со 
5СОге: 10000 
тра: ЗА" 


ИЕ сииоыг, СЕА = ОЕМ | 


Ура, мы одержали победу в интересней- 
шей игре во флажки 








ИРА Сентя брь 2003 





Простите мою серость, но зачем для мо- 
роженого требуются вилка и нож! 





персоналом, периодически возвращаясь 
в номер отеля для подытоживания со- 
бранной информации. Ей будут периоди- 
чески звонить друзья, коллеги и поли- 
цейский инспектор, чтобы рассказать о 
новых событиях, помочь разобраться в 
деле и дать ценные советы, необходимые 





для его раскрытия. Впрочем, можно не 
дожидаться звонков, а связываться с ни- 
ми самостоятельно. Диалоги 
этих переговоров ветвятся, 
но неизбежно приводят к од- 
ним результата М. 


Из пункта А в пункт В? 

В М№Мапсу Огем. Бе 
Нацпќеа Сагоцѕе! возможны 
такие анахронизмы, как не- 
удачные для главной герои- 
ни исходы типа Сате Оуег. 
К примеру, если Нэнси ре- 
шит покататься на сломан- 
ной карусели - загремит в 
больничную койку. При по- 
пытке самостоятельно соединить разо- 
мкнутую электрическую цепь без пред- 
варительного изучения инструкции она 
испортит всю энергосистему парка и бу- 
дет отстранена от дела. 

А еще на Нэнси время от времени бу- 
дут совершаться покушения. В таких ус- 
ловиях главное — сохранять ясность ума, 
чтобы вовремя успеть разгадать очеред- 
ную загадку. Хотя не все так мрачно - в 
меню присутствует функция “Второй 
шанс”, которая возвратит вас к месту, 
где была произведена фатальная ошиб- 
ка. 

Одна из основных задач Нэнси - по- 
мощь некой Джой Трент, дочери погиб- 
шего совладельца парка. Отец оставилей 
устройство, помогающее Джой вспоми- 





нать детство. Этот агрегат получает приз 
симпатий как самый выдающийся персо- 
наж в игре. 


Горячо - холодно 

Скрестите небольшую духовку с 
граммофоном, поставьте полученное на 
четыре ножки типа клюшек для гольфа, 
снабдите двумя ручками - курительны- 
ми трубками, антенной, рулем от детско- 
го велосипеда и двумя фонариками-гла- 
зами. Из главных умений девайса можно 
отметить возможность разговаривать, 
генерить загадки для хозяйки и “скани- 
ровать” предметы, для чего использует- 
ся его живот - духовой шкаф. Сам себя он 
скромно называет Великолепным Запо- 
минающим Устройством. Правда, Джой 
зовет его Майлсом или Трепачом, хотя 
“навороченную духовку” это очень ос- 
корбляет. 





Бесконечность, повернутая на пи 

пополам 

Восьмая попытка вышла у Нег 
Пиегасйуе отнюдь неплохо. Проходить 
игру интересно. Любопытно фильтро- 
вать из разговоров с сотрудниками пар- 
ка информацию, которую те явно не хо- 
тят выдавать, копаться в их кабинетах с 
целью найти необходимые доказательст- 
ва причастности к краже. Узнать кто и, 
главное, зачем, украл карусельную ло- 
шадь. Подводит же игру некоторая уг- 
рюмость и отсутствие составляющих, 
которые могли бы как следует “заце- 
пить” и полностью погрузить вас в нелег- 
кий быт частного детектива. Ы 





ШИ Рейтинг 
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х Сайт игры пизнтаге. агхеннье. сот 


Да, я не знаю, кем был Атхё, но догабыва- 
юсъ о его привычках. Практически не рискуя 
ошибиться, могу сказать, что на досуге пото- 
мок питекантропов любил потрошить ко- 
шек на чердаках, рисовать на стенах кровъю 
похабные картинки и сооружать инсталля- 
ции из кишок своих жертв. Извращенцу не 
удалосъ дожить до сегодняшних дней, но он ос- 
тавил после себя племя последователей. 

Наше время немилосердно к потрошите- 
лям. К ним не выстраиваются очереди охотни- 
ков за автографами, их не награждают почет- 
ными грамотами союза ветеранов-заводчиков 
малайских спаниелей. И даже от ближайших 
родственников В любой момент можно ждать 
кляузы в региональный совет попечителей бо- 
лотной флоры и фауны. Зато им можно разра- 
батывать компьютерные игры. Каприз дебиль- 
ной судьбы, выродившейся в результате инце- 
стов между различными общечеловеческими 
ценностями. Чтобы не воспользоваться таким 
подарком, надо быть полным идиотом. Они вос- 
пользовались. 


Альтернативный расколбас 

Я не стану останавливаться подробно на 
всех деяниях аркселевцев. Разве что мельком 
упомяну пару их "Колец" (Е шеи Еще 2). Совер- 
шенно замечательные образцы. Создать по мо- 
тивам гениальной музыки Вагнера аппараты 
для искусственного осеменения мозгов - учите- 
лю-живодеру о таком и не мечталось. Однако 
основная тема нашего нынешнего разговора по- 
священа Кошмару. Несколько туманному, но 
самому натуральному. 

Міѕйтаге изначально планировалась как 
попытка замаскировать истинную сущность 
Агхе! ТиЪе. Ради этого даже исполнителей ре- 
шили пригласить со стороны. Но на хитроум- 
ный замысел нашелся циркулярный вибратор. 
Невменяемое провидение отыгралось на наем- 
ных шабашниках совсем уж причудливым об- 
разом, заменив им при рождении все конечнос- 
ти на разводные ЕЛНЧИ полувековой давности 
производства верхнедристосранского инетру- 
ментального завода. Ключи оказались развод- 
ными только по паспорту, и все равно словен- 
цам из эпиз {ег зузбетлз удалось каким-то обра- 
зом приспособить свой дар к разумной деятель- 
ности, Поэтому Е некоторых местах картинка 
выглядит вполне пристойно и не вызывает же- 
лания запереться на полчаса в сортире. Увы, 
случается это нечасто, 
эпизодах, когда кривая (в смысле, игра) заводит 


исключительно в тех 


скинхеда-протагониста (почему-то упорно име- 
нуемого монахом-инквизитором) 1задог'а в со- 
крытые адским туманом области континента. 
Тогда на нас из всех четырех углов монитора 
зловеще надвигаются сюрреалистические пей- 
зажи инфернальной красоты, сердце екает, ду- 
ша ойкает, рука судорожно сжимает гашетку 
"грызуна" и становится немного весело. 

Но затем следует очередная победа, туман 
давится предполагаемой жертвой и от обиды 
прячется за электронно-лучевую трубку, 
Изю опять начинает синусоидно колбасить по 
пейзажам альтернативной Европы. 

Именно альтернативной. Забыл упомянуть, 
события игры разворачиваются в 1996 году от 
Рождества Христова в одной из параллельных 
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(или перпендикулярных?) все- | 
ленных. Примерно с четырнад- 
цатого века срединную часть ев- 
разийского материка покрывает 
неведомо откуда появившийся 
туман. Юг Европы принадлежит 
Римской Католической Респуб- 
лике, север - тому, во что превра- 
тились скандинавские королев- 
ства. И Іѕайог'у предстоит совер- 
шить путешествие из Рима вверх 
по карте в погоне за неведомым 
антихристом. 
Справедливости ради следует 

признать, что история мира и сюжет выписаны 
замечательно. Вторая половинка светлого пят- 
на, которая вкупе с "туманными" картинками 
образует полновесный луч света в царстве бес- 
просветного кошмара. Держитесь за этот лучик 
крепко-крепко. Не дай вам Бог выпустить из 
рук перила сюжетной линии. Может случиться 
непоправимое: один сюжетный квест вдруг, со- 
вершенно вопреки задумкам сценариста, вы- 
полнится раныше своего коллеги, ниточка по- 
рвется - и. здравствуй пропасть критического 
бага. Автосейвы не протянут руку помощи - 
скорее, подтолкнут, ибо место злополучного об- 
рыва уже неоднократно перезаписано. Стра- 
ховка в виде своевременного выхода из игры 
(только в этом случае можно сохраняться по 
желанию) потеряется еще раньше благодаря 
тому, что загружать разрешено лишь самый 
последний по времени сейв. И останется только 
вновь ползти на старт. А лучше - сразу на фи- 
ниш. Потом все забыть. Стереть из памяти, от- 
форматировать диск, продать системный блок, 
купить новый и начать другую жизнь. Тогда 
есть шанс, что обида о себе более не напомнит. 


Оеай Оп Аттила! 


Коли не случится у вас размолвок с сюже- 
том, то я бы порекомендовал перетерпеть все 
муки и дождаться конца. Хотя бы ради сцена- 
риста. Человек все-таки старался. Творил, вы- 
думывал, пробовал. Ночей, наверное, не спал. 
По сюжетному развитию игра - чистая адвен- 
тюра. Во всем остальном - без слов. Есть такой 
жанр в подписях под карикатурами. Хотя, по- 
хоже, изначально задумывалась как ВРС. На 
это указывает статистика персонажа (состоя- 
щая из полутора десятков первичных и вторич- 
ных характеристик), десяток физических и ма- 
гических навыков, прокачиваемых по мере ис- 
пользования. Герой вполне обувается-одевает- 
ся, различного тряпья и боевого антиквариата 
хватило бы на добрую партию человек из шес- 
ти (не понятно, зачем столько оружия, ведь по 
сценарию полагается Изе коса Бћагрпезѕ оѓ 
Ѕсуіће, которой можно консервировать обита- 
телей тумана в специальные кристаллы и затем 
использовать при надобности наподобие закли- 
наний призыва; остальное - металлолом). 

Вообще насчет "задумывалось" у братьев- 
славян хватает любопытного. Трюки со време- 
нем, когда на выполнение основных квестов от- 
пускается какое-то количество дней, иесли ук- 
ладываешься с запасом, то получаешь пару- 
тройку одной седьмой недели для занятий бо- 
дибилдингом или умственных упражнений, 


чтобы поднять характеристики. "Музыкаль- 











ная” магия, состоящая из двух типов 
аккордов: гармонических (Нагтопу) и 
"визжащих" (Ѕһіек). Первые исполь- 
зуются для временного улучшения 
параметров, вторые - атакующие. 
Влияние природных сфер (Земля, 
Луна, Солнце) на дела людские. 
Тайна сия покрыта мраком, в ко- 
торый без зенитного прожектора луч- 
ше не соваться. Поэтому | 
черт с ними, со словен- 
цами, сами виноваты. 
И слезы я оставлю 
при себе. Всплакну когда-ни- 
будь еще о чем-нибудь дру- 
гом. Сейчас же надобно 
подумать, а не забыл ли 
вдруг чего упомянуть? Да, Г 
кстати, бой - тоска. Скуч- % 
нее разве что в желудке 
кашалота. Дави на клавиши 
"атака" и "защита". Сойдется 
в пляске битвы герой с врага- 















ми. Все - в темпе черепашьего 
забега. Имеется и пара стрей- 
фов. Зачем - не знаю. 

Иное от лукавого. Не буду 
более вас доставать своими эк- 
разбрызгивая 
кислоту метафор. И так из- 
рек изрядно. Финальным 
же аккордом будет вывод: 
уж лучше б сей "Кошмар" 


зер сисами, 


в тумане и остался. 
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В таких ужасных условиях пришлось 
работать дизайнерам уровней Ғаоџї 2 





Вот мы и получили редактор для 
КРС всех времен и народов. Всего-то 
пять лет прошло... Должны сразу вас 
предупредить. Во-первых, ҒаПоиі 2 
Еайот - программа полуофициальная. 
Разработчики не планировали выкла- 
дывать ее для общественного полъзо- 
вания. Во-вторых, как утверждает 
сам автор, "1ћіз ейїїот 13 поё Һоіу дтай". 
Действителъно, в программе присут- 
ствует огромное множество нерабо- 
чих или глючных функций и скрип- 
тов, интерфейс, мягко говоря, далек 
от современных стандартов, про- 
грамма частенъко вылетает или за- 
висает. Поэтому создатъ новую игру 
на движке ЕаПоиї 2 не получится, в 
лучшем случае можно сотворить не- 
плохой мод. В-третьих, данных в 
скачанном архиве будет явно недо- 
статочно для нормальной работы 
редактора. Придется, как минимум, 
закачать еще программу Маїсот для 
написания скриптов. Впрочем, мы 
уже обо всем позаботились - необхо- 
димые материалы вы найдете на на- 
шем диске. 


Интерфейс 

Вспоминаются времена ДОС’а. Здесь 
вы не найдете ни "окошечной" многоза- 
дачности, ни контекстных подсказок. Все 
аскетично (но не просто), некрасиво и не- 
удобно. Впрочем за неимением альтер- 
нативы придется смириться. Неудобнее 
всего сделана полоска выбора в нижней 
части экрана. Расширять ее нельзя, по- 
этому порой приходится несколько ми- 
нут искать какую-нибудь мелочь. 


ПЕТЕР 7.5, 08 е : 4.2. 4. 
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Андрей ТЕОДОРОВИЧ ака Армеец *®-Тиго}* 


и Постапокалиисис: 
Е своими руками 


Руководство по Ра0иГ 2 ЕП/ГОГ 


Основы 

ЕаПоиї 2 Еайог позволяет работать с 
объектами и артами исключительно из 
Еаоиї 2. Тот, кто хочет использовать ре- 
сурсы ЕаПоџї 1, может самостоятельно до- 
бавить их в редактор. 

Кстати, в редакторе имеются предме- 
ты, к которым в ходе обычной игры у игро- 
ка не было доступа. Для них не всегда про- 
рисованы спрайты, вместо них вставлены 
простые цветастые таблички. Функцио- 
нальности от этого вещи не теряют, но вы- 
глядят жутковато. 

ТЦез - тайлы, элементы поверхности 
для земли и крыши. Именно с их наложе- 
ния начинается любое картостроение. Если 
функция "ВооЁ" отключена, то тайлы кла- 
дутся на пол по умолчанию. 

Ұаі15 - стены для постройки зданий и 
перегородок. Стены допускается выстав- 
лять только по четырем направлениям, со- 
ответствующим сторонам света. 

Ѕсепегу - декорации: столы, стулья, 
кровати, мусор, машины и т.д. 

Цетз - предметы, которые можно по- 
местить в инвентарь и контейнеры или по- 
ложить на землю: стволы, аптечки, стим- 
паки.. Сами контейнеры также состоят в 
этой категории. 

Слет: - твари (люди, животные и 
монстры). С этими больше всего мороки, 
так как для них, кроме размещения на кар- 
те, приходится писать скрипты. 

Міѕс - здесь можно найти все, что не по- 
пало в предыдущие пункты. Например, 
Ехи Ст Ѕесііопѕ (территории выхода с ло- 
кации - куски земли, окрашенные в зеле- 
ный или красный цвет). 


Ву тиѓатіз. Рот тиѓатіз. 
ВІасК 1$ е Ѕёидіоѕ 





Для того чтобы выбрать какой-либо 
объект из о ес Баг'а, необходимо щелк- 
нуть по нему правой кнопкой мыши (во- 
круг него появится красная рамочка). 
Помещаем его на карту уже не правым, а 
левым кликом. 

Выделить объект на карте можно 
щелчком левой кнопки мыши. О том, что 
он выделен, система сообщит в информа- 
ционном текстовом окошке в нижнем пра- 
вом углу (подсветки в ЕаПоџї 2 Еаіїог не 
предусмотрено). Если хотите передвинуть 
объект, оставьте левую кнопку мыши за- 
жатой, подведите курсор в нужное место 
и отпустите. Типичный агар'п'гор. 

Мепи Ваг - основная строка меню за- 
прятана в верхней части экрана. Появ- 
ляется она, только если подвести курсор 
к верхней части экрана. Чтобы открыть 
какое-либо меню в тепи раг, надо левую 
кнопку мыши оставить зажатой. 

ВооктагК$ - закладки. Закладками 
можно пометить любой объект или арт, 
чтобы до него можно было быстрее до- 
браться. Клавишами 1-9 назначаем по- 
рядковый номер выбранному листу с 
объектами (предварительно посетите 
пункт "1оо!ѕ/ѕеі рооктагі"). 

На создаваемых картах может быть 
до трех уровней. Используйте кнопки 
"вверх" и "вниз" в нижнем левом углу, 
чтобы переключаться между ними. 

Клавишей "Н" можно включать и вы- 
ключать гексы. С гексами ориентиро- 
ваться намного легче: и строить проще, и 
оценивать масштабы чего-либо, а также 
расстояние между объектами на карте. 
Если гекс закрашен красным цветом, он 
заблокирован. Соответственно, и персо- 
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наж игрока, и МРС не смогут пройти че- 
рез подобное препятствие. Как правило, 
это стены либо объекты типа ѕсепегу. 

Клавишей "Е8" можно перейти в 
"Сате годе", позволяющий проверить 
карту, не выходя из редактора. Можно 
походить персом, все потрогать, протес- 
тировать. 

"Е12" - снять скриншот. 


Основные функции 

Агі Сафегот1е$; (категории объектов) 
- о них уже было сказано выше. Исполь- 
зуйте кнопки Е1-Еб для быстрого пере- 
ключения между категориями. 

Нех Митһег (номер гекса) - показы- 
вает номер гекса, на котором вы собирае- 
тесь разместить какой-либо объект. Эта 
функция весьма пригодится при написа- 
нии скриптов. 

Аті Орјесі Митфег (номер объекта) - 
порядковый номер объекта в оБ]ес+ баг'е. 

Ат ОЦесе Ваг (орјесі Баг) - полоса 
прокрутки объектов. С ее помощью мож- 


но выбирать различные объекты для ре-. 


дактирования и дальнейшего размеще- 
ния на карте. Показывает все объекты 
для каждой категории отдельно. В левой 
и правой части Баг'а - одинарные и двой- 
ные стрелочки. Первая прокручивает 
полосу по объектам, вторая - сразу по 
страницам. Правая кнопка мыши служит 
для выбора, левая - для установки на 
карте. Скроллировать можно также 
"плюсом" и "минусом", а при нажатом 
эһ - сразу по страницам. 

Мар Геуе! (номер уровня) - на каж- 
дой карте можно освоить три уровня. Пе- 
реключение между ними - стрелками. 

Атгі Орјесі Тогрјеѕ (выключатели 
объектов) - служат для отображе- 
ния/скрытия на карте каких-либо объ- 
ектов. По умолчанию отображается все, 
кроме крыш. 

СиЁег Оъесі Коѓабоп (поворот объ- 
екта) - функция, относящаяся к людям, 
животным, монстрам, роботам и мутан- 
там. По умолчанию все "криттеры" вы- 
ставляются на карте в одинаковой ори- 
ентации. С помощью сгИег орјесі гоїа- 
поп вы можете их развернуть. 


Овес! Гипс оп (функции объектов) 

Сору (копировать) - копировать вы- 
бранную группу элементов. Учтите одно 
"но": если вы в данный момент открыли, 
например, категорию тайлов, будут ко- 
пироваться только тайлы. Выделять 
объекты можно "рамочкой", только вот 


нет подсветки - будьте внимательней. 


МАЛА. САМЕМАМИСАТОЯ. ВЦ 
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функции объежта`_ 
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Интерфейс Ра|оц! 2 Едіїог с комментариями 


Моуе Мар - позволяет отцентриро- 
вать карту. Управление этой функцией 
осуществляется посредством нажатия 
клавиш-стрелок. 


Сору АП (копировать все) - копиро- 
ваться будут все выделенные рамкой 
объекты. 

Еі (редактировать) - изменить 
свойства выбранного объекта. 

Реее (удалить) - удалить выбран- 
ный объект. 

п Ѕсгееп (экран информации) - 
аналогичен игровому. Содержит развер- 
нутую справку по выбранному предмету. 

Сигзог (курсор) - курсор в виде гекса. 

Н144еп Мепи Ваг (вызов главного 
меню) - главное меню с тремя основными 
пунктами: операции с файлом, инстру- 
менты, скрипты. Меню появляется, как 


= а у г ы 
2 а | ғ Г ГЕЯ & л 
= Не АР Ах - 
а А, РК 451 ч « 
р и а" я 3 4 мА > 
Я р а аа д 


и Ур 
ЕЕ м 
ара е ще 


а 


т; 
5 


только вы подводите курсор к верхней 
границе экрана. 


Главное меню 

Инструменты 

Стежме Раіќегп /Оѕе Раіќегп - позво- 
ляет использовать готовые тайлы (функ- 
ция создания тайлов не работает). Об- 
легчает размещение тайлов на земле и 
крышах. Размер кисти меняется кнопка- 
ми "плюс" и "минус". Можно класть как 
по одному текстурному квадратику, так 
и несколько сразу. Выход из РаМегп 
Моде - щелчком правой кнопки (в 
Райегп Моде нельзя даже в главное ме- 
ню зайти). 


Моуе Мар еуаНоп - перемещение 
карты по вертикали, в том числе ее сме- 
щение на другой уровень. 

Сору Мар ШетаНоп - копирует карту 
на другой уровень. Пригодится при со- 
здании похожих уровней (например, 
этажей бункера). 

То е Воск ОЫесї Ултем - выключа- 
тель блокираторов. На карте присутст- 
вуют невидимые зоны, ограничивающие 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 1 О7 


или даже скроллирование экрана (в игре 
их видеть нельзя). Можно редактировать 
свойства блокираторов и перемещать их. 





араат, ы АН 
= 7 


из-за чьей-то зловредности, а потому, 
что "игровая" часть карты практически 
всегда меньше, нежели сама карта. Сами 


ке 


р. Р } аР р а Ре ыы 
дбала р аа т." 


ҰҮа] ВІоскег - блокиратор-стена. 
Темно-зеленый гекс с буковкой "М". Су- 
ществует в двух вариациях. Когда захо- 
дите в игру и включаете карту, эти бло- 
кираторы отображаются там как обыч- 
ные стены (зеленым цветом). Так оно и 
есть - кажется, что на свободный клочок 
земли можно зайти, но на нем размещен 
блокиратор. Соответственно, невозмож- 
но не только перемещение, но и прострел 
через этот сектор. 


Ѕесгеї ВІосКкіпе Нех - секретный бло- 
киратор. Гекс светло-зеленого цвета с 
буковкой "5." Блокирует возможность 
перемещения. На игровой карте отобра- 
жается как декорация (темно-зеленым). 

ВІосКк Нех Аию Іпуіѕо - желтый гекс 
с аббревиатурой "ЅАГ внутри. Блокиру- 
ет перемещение, невидим на игровой 
карте. Используется для того, чтобы иг- 
рок не видел на некоторые участки кар- 
ты и не мог на них зайти. Делается это не 





понимаете, неигровые части карты ви- 
деть играющему ни к чему. Вот для этого 
они и отгораживаются. 

Ііғһ Ѕоогсе - символ желтого сияю- 
щего солнца в зеленом гексе. Ничего не 
блокирует, используется для наложения 
света на определенный гекс. Заходим в 
расширенные "световые" настройки на- 
жатием кнопки "Еаії". 

Ехії Сп Мар МагКег - голубой гекс с 
буквами "ЕС". Отображает на карте зо- 


ны выхода с уровня. 

Ѕсго] ВІоскег - белый гекс с буквой 
"5". Ограничивает скроллирование экра- 
на. То есть, как только центр экрана по- 
падает хотя бы на один такой блокира- 
тор, все - дальше за пределы экрана уже 
не посмотришь. 

Некоторые блокираторы отобража- 
ются на карте. И частенько они носят не 
только функциональную, но и декора- 
тивную нагрузку, поэтому рекомендует- 
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ся заделывать блокираторами дыры в 
стенах и объектах типа Ѕсепегу. 

Ехи Спа Оріопѕ - опции выхода с 
карты. Участки карты, с наложенной 
сеткой зеленого или красного цвета. На- 
ходятся в категории Міѕс. Зеленые ис- 
пользуются для перемещения между 


уровнями карты или с карты на карту, 
красные - выводят игрока на карту мира. 
Существуют также и черные Ехії 
Стіа'ы, только они вот в игре нигде не ис- 
пользуются. Обратите внимание на то, 
что, когда вы кладете Ехії Ста, на игро- 
вой карте появляется так называемый 
"Нофрош\" (точка) для каждого участка. 
В редакторе, в режиме включенных бло- 
кираторов, это голубой "ЕС"-гекс. Необ- 
ходимо, чтобы игрок пробежал поперек 
него, только тогда он покинет текущую 
карту. Позаботьтесь и о том, чтобы "ли- 
ния выхода" не прерывалась. 

Ѕеі Ехи Стіа раѓа - устанавливает 
данные для участков типа Ехії Ста. Ус- 
тановка параметра "Ещегие -1" в "Ехії 
Стіа Оез Мар" будет отсылать игрока на 
карту мира. 

Магк Ехії Сг14$ - простая маркиров- 
ка "ЕС"-гексов. Клавишей "Еѕс" выходим 
из этого режима. 

Магк АП Ехи Сгійѕ - маркировка 
всех "ЕС "-гексов. 

СІеаг Мар Іеъуе] - стирает все объек- 
ты с карты. 


Скриптовые группы 

Объекты 

Действия с объектами могут быть 
выполнены с любыми предметами в игре. 
Например, есть запрос на осмотр объек- 
та. И если объект не является частью ин- 
терфейса, то такой запрос будет обрабо- 
тан для любого игрового объекта. Пере- 
чень действий, которые можно осущест- 
вить по отношению к объекту определя- 
ется так называемым индивидуальным 
прототипом последнего. Так что, если в 
прототипе отсутствует функция исполь- 
зования, то игрок никогда не сможет ис- 
пользовать данный объект. 

Инвентарные предметы 

Действия с ними специфичны, это те 
вещи, которые можно подобрать, одеть, 
выкинуть. 

Существа 

Действия с существами относятся 
только к активным объектам игры, обла- 
дающих интеллектом, способных пере- 
двигаться, разговаривать, атаковать и т.п. 

Карты 

Самые важные скрипты принадле- 
жат именно этой категории. И дело не 
только в том, что от них зависят такие 
основные действия, как загрузка, сохра- 
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Работа со скриптами 





нение игры, а также отслеживание изме- 
нений на карте. А в том, что подобные 
скрипты запускаются в первую очередь, 
а все остальные - после, 

Скрипты 

Это группа операторов со скриптами, 
например, "уничтожение скрипта", его 
активация, отсчет времени... Подобные 
действия запускаются не игроком (как, 
например, действия со всеми объекта- 
ми), а самой системой скриптов. 


Возможные проблемы редактора 

Редактор закрывается и любезно посы- 
лает вас на рабочий стол, если вы хотите 
просмотреть отмененный скрипт. Напри- 
мер, вы заходите в меню Ѕсгіріѕ с> 5ефт Мар 
СГ. Нажимаете "ЕЭС" дважды и выхо- 
дите оттуда. Теперь попробуйте просмот- 
реть его через Әсгіріѕ => Ѕбһом Мар бсгірї. 
Вот тут-то и случится ошибка в программе. 

Безобидный графический глюк: при 
загрузке карты вы видите черный экран 
и больше ничего (даже отсутствует па- 
нель меню). Но стоит поводить курсором 
по экрану, как он "очистит" от черноты 





те участки, где вы им только что провели. 

Если свернуть редактор через АЦ- 
Таб, возможно исчезновение кнопки 
программы с таскбара, хотя при повтор- 
ном АЦ-ТаЬ’е программу можно запрос- 
то "вернуть к жизни". Этот глюк встре- 
АСБ | | чается достаточно редко. 

В заключение 

ЕаПоиї 2 ЕЧИог - неплохая програм- 
ма, которая вполне прилично справляет- 
ся со своими функциями. Да, в ней много 
чего не реализовано, но создатели ЕаПоџиї 
делали ее для себя и не предполагали, 
что кто-то еще будет копаться в теле иг- 
ры. Впрочем, это не главное. Главное, что 
с программой можно управляться, стоит 
лишь освоить интерфейс. Теперь созда- 
ние собственного мода не будет занимать 
уйму времени, как раньше. А для чите- 
ров ЕаПоцї 2 ЕЧЯЦог станет самым глав- 
ным "тренером" - движок "Фола" откры- 
тый, и можно спокойно редактировать 
исходники игры как угодно. 

Р.5. Полную версию справки по 
скриптам на английском языке вы може- 
те найти на нашем диске. Н 
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НИМ: Когда вы принимали решение 
приступить к разработке В Ёгиппег а, это 
было сделано под влиянием успеха ОО 
или же являлось логическим развитием 
ваших творческих планов? 

5чрет УзтсКе: Когда мы прорабатывали 
концепцию ОО, обсуждалась также воз- 
можность дальнейшего развития истории. 
Названия Війгиппег еще не было, но идея 
возникла именно тогда. 

Однако, хотя концепция имела место 
быть, после трех лет работы над Рр очень 
трудно было оценивать ее объективно. 
Толчком для начала работ над 
БВійгиппег'ом как раз послужило одобре- 
ние, исходящее от наших фанов. 

Мы также чувствовали, что графичес- 
кий движок Оглийу способен на большее. 
Как минимум, на игру, в которой можно 
было бы реализовать то, что отсутствовало 
в ОШ, то, о чем нас просили и просят по- 
клонники. Отклики фанов, приходящие к 
нам чуть ли не каждый день, свидетельст- 
вовали о том, что они ждут еще одной 
Юіуіпіїу-игры. Причем чем быстрее, тем 
лучше. Ну а так как у нас наличествовала 
практически готовая концепция, которую 
реально было воплотить в жизнь достаточ- 
но быстро, мы решили не откладывать де- 
ло в долгий ящик. 

НИМ: Не могли бы вы разъяснить 
суть того, что в пресс-релизе называется 
"о ѕоц-ѓогееа сһагасіегѕ"? И если они 
действительно не в состоянии существо- 
вать друг без друга, то кого из них тогда 
можно назвать протагонистом (в первую 

очередь, с точки зрения 
геймплея), тем ге- 
роем, с кото- 
рым игроки 
будут себя 
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Бійгиппег вы 
стартуете пер- 
сонажем первого 
гуровяя 

ЗоцКогеше (дослов- 
но с 
‚ "выделка душ" - 
\ прим. ред), кото- 
рое постигает ва- 
шего героя в самом 
начале игры, суще- 
ственно его ослабля- 
ет и лишает мно- 
гих способнос- 
тей (мы хоте- 
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ли позволить главному герою начать игру, 
владея "особыми силами" (ѕресіа! ромегѕ) 
и более ценными вещами, но затем реши- 
ли от этого отказаться: гораздо интерес- 
нее, если вы приобретаете новые способ- 
ности постепенно в процессе игры, чем ес- 
ли бы они сразу свалились на вас). 

Суть игры в том, что главный герой 
пытается покинуть мир, который стал 
для него ловушкой. Однако на пути осу- 
ществления этого желания возникают 
некоторые трудности. Для начала его ду- 
ша оказывается "скованной" с душой 
Рыцаря Смерти. Что сие означает? Я бы 
хотел ответить на данный вопрос слова- 
ми последнего (или последней? - 
он/она/оно никогда не снимает шлема): 

"Это как если бы ты просочился 
сквозь мои пальцы. Я чувствую жжение 
внутри, как будто твоя душа заполнила 
собой мою, а моя - твою. Теперь мы повя- 
заны и в жизни, и в смерти... Слуга Света, 
ты думаешь, я бы выбрал такую судьбу 
по собственной воле? Проклятье Самуэля 
оченъ сложно одолеть. Наши души - как 
единое целое. Мы не можем быть разлуче- 
ны надолго под страхом тяжких муче- 
ний или даже смерти. И, коли один из нас 
умрет, другой претерпит ту же 
участъ!" 


БУ 


це одна н ри собо 





л на грудь кс ›мпас и 
Му у нам понрав 


и- 


Свен винке - 
самый глав- 
ный сбор- 
щик душ в 
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Как вы видите, уже в этом нет ничего 
хорошего. Но дальше больше: психопат- 
демон Самуэль организовывает за вами 
глобальную охоту, некромант пытается 
взять вас под свой контроль (одна из про- 
блем существования в мире демонов), 
странная раса требует, чтобы вы спасли ее, 
а у импов совершенно поехала крыша. Од- 
нако и это еще не все. Магия хаоса царит 
повсюду, суля весьма странные и извра- 
щенные сюрпризы и встречи, 

Что же касается того, кто в паре "ду- 
шескованных" будет лидером, то это це- 
ликом на усмотрение играющих. Вы смо- 
жете контролировать обоих и переклю- 
чаться от одного к другому в зависимос- 
ти от ситуации. 

НИМ: Правильно ли мы поняли, что 
В тгиппег является классической "пар- 
тийной" ВРС? И если ответ положи- 
тельный, то каков максимальный раз- 
мер партии? 

5У: Пожалуй, так оно и есть. В 
Війгиппег'е будет полный контроль над 
партией. В ОО у вас были спутники, на ко- 
торых вы практически никак не влияли, 
теперь же можно в одинаковой мере уп- 
равлять всеми находящимися под вашим 
контролем персонажами: парой "повязан- 
ных душами" протагонистов, нанятыми 
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Этот скриншот назывался СатеМауідаїог (ехсіиѕіме), поэтому мы его и печатаем, а так 
ничего особенного - подземелья да спецэффекты 
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или принятыми в состав партии МРС и 
"призванными" монстрами. 
Что же касается максимального разме- 


ра партии, то это пока еще до конца не оп- 
ределено. 

НИМ: Будут ли внутри партии суще- 
ствовать какие-либо отношения между ее 
членами (любовь, ненависть, дружба и 
тп.)? 

5: Меж двумя основными персонажа- 
ми - несомненно. Что касается остальных, 
то ничего особенно важного ждать не стоит. 

НИМ: Можно ли ожидать каких-либо 
изменений в ролевой системе Кійгиппег 
(характеристики, навыки и т.п.)? 

5У: Правда да будет сказана: мы пол- 
ностью все переделали. Если что-то и бы- 
лов ОО, что меня не устраивало, то это, в 
первую очередь, система характеристик, 
ну ив какой-то степени - система навыков. 
Сейчас у нас новая система характерис- 
тик и улучшенный процесс генерации 
персонажа. Более невозможен выбор 
между тремя классами (Маггіог, УПхага и 
Бигуіүог), в игре вообще отсутствуют ка- 
кие бы то ни было классы - генерация пер- 
сонажа полностью отдана в руки играю- 
щих. И, вотличие от ОО, теперь все персо- 
нажи могут красться и выполнять мһігі- 
улпа атаки. Я весьма доволен оными изме- 
нениями и думаю, что большинству игро- 
ков они тоже понравятся. 

Кроме того, система развития персона- 
жей и навыков разрабатывалась таким об- 
разом, чтобы полностью соответствовать 
технологии БаШеНе! (генерация карт, 
подземелий и квестов в реальном времени). 
В игре отсутствуют какие-либо ограниче- 
ния на развитие. Даже пройдя основную 
сюжетную линию, вы можете продолжать 
играть, выполнять квесты, оказываясь 
каждый раз во все более и более опасной 
обстановке, которая "подстраивается" под 
уровень вашей партии. Это позволит под- 
держивать интерес к игровому процессу 
достаточно долгое время. 

НИМ: Планируете ли вы также изме- 
нить и геймплей (боевую систему, магию, 
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может быть, что-то еще)? 


5У: В ВіНгиппег'е будет та же бо- Р Ж 


евая система, что и в ОО, однако 
есть и некоторые 
важные изменения. В < 
первую очередь, они 
связаны с тем, что вы 
теперь контролируе- ^ | 
те партию, состоящую ҸҸ 
как минимум из двух пер- | 
сонажей. Данное обстоятель- 
ство существенно по- Р «е: 
влияло на характер 92 Ҹ 
боя. Хотя бы потому, : 
что значительно увеличивается 
роль режима паузы. Ну и так как 
мы поменяли систему характе- д8 
ристик и ввели "подстройку" Д 
силы монстров под уровень 
партии, то вы почувствуете 
большую разницу... 

НИМ: Было бы интересно 
узнать какие-нибудь по- 
дробности об игровом 
"бестиарии". Не могли бы 
вы рассказать что-нибудь о 
монстрах, с которыми нам придется 
иметь дело? 

У: Мы бы не хотели срывать покров 
тайны с такого рода информации, ибо это 
раскроет слишком многое из того, что мы 
предпочитаем держать в секрете. 

НИМ: Что вы можете сказать о раз- 
мерах мира Е типпег'а? Будет ли он 
больше или меньше мира 00? 

5У: По ощущениям он кажется боль- 
шим (во многом это из-за технологии 
ВаШейе]4), но если говорить о локациях, 
то они примерно такие же. Хотя 
В ШЁгаппег, пожалуй, более густонаселен. 

НИМ: Наверняка вы внесете какие- 
нибудь изменения в графику. Как это 
скажется на системных требованиях? 

5У: Разумеется, графический дви- 
жок улучшен. Мы переработали его под 
ГігесїХ 9, что помогло преодолеть неко- 
торые проблемы с совместимостью, доба- 
вили 30 геа! Чите модели персонажей, 
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Этот тоже ехсіиѕіме, но гораздо интереснее. В верхней части казематов рыцарь смерти 
отбивается от горгульи, в нижней - непонятный мужичок в лохмотьях (не иначе - герой 
света) пинает крысу. Каждый выбирает противника по себе 
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множество новых 
ярких красок в ви- 
деоэффекты от заклина- 
ний, расширили спектр под- 
держиваемых игрой разреше- 
ний и включили опцию увеличения 
для высоких разрешений. Словом, 
ничего сногсшибательного, но вполне 
достаточно для того, чтобы позволить иг- 
ре сохранить свои позиции. Она по-преж- 
нему остается весьма сбалансированной, 
так что системные требования не очень 
высоки. 
НИМ: На какой ста- 
дии находится процесс 
разработки и когда можно 
ожидать выход игры? 
5У: На достаточно продвинутой. 
Игра будет полностью готова к концу 
года. Сейчас мы занимаемся органи- 
зацией одновременного релиза 
Війгиппег'а по всему миру, поэтому 
есть некоторая вероятность того, 
то выход игры будет отложен на 
ло будущего года. 

НИМ: Что более всего по- 
влияло на формирование вашего твор- 
ческого кредо (может быть, какие-ни- 
будь конкретные книги, игры, фильмы)? 

5У: Слишком много книг, чтобы их 
все перечислить. А из игр, побудивших 
меня заняться созданием ВРС, могу на- 
звать серию Літа. 

НИМ: Юілпе ОтушИу завоевала по- 
пулярность во всем мире. Была ли она 
первой бельгийской игрой, добившейся 
подобного успеха? Какова сейчас ситуа- 
ция в бельгийской игроделательной ин- 
дустрии? Можно ли ожидать от нее в 
ближайшем будущем каких-нибудь яр- 
ких достижений (разумеется, если не 
считать ВЁгаппег)? 

5У: Оцїсаѕї от Арреа1 был самой пер- 
вой бельгийской игрой, разошедшейся по 
всему миру и получившей международ- 
ное признание. К сожалению, Іпѓоргатеѕ 
закрыла фирму. На данный момент у ме- 
ня нет информации о том, что у нас раз- 
рабатывается нечто, способное покорить 
мир. Но в будущем наверняка что-нибудь 
появится, 

НИМ: Уже состоялся официальный 
анонс сиквела Олуте Оглацу. Какая из 
двух игр (ОО или КІйгиппег) окажет на 
него более сильное влияние? 

51: Боюсь, я не смогу ответить на ваш 
вопрос. В ВЁгоппег'е используется тот 
опыт, что мы накопили во время разра- 
ботки ОО, ия думаю, это же произойдет в 
случае с Ріуіпе Ріуіпіїу 2. Мы использу- 
ем все, чему научились, разрабатывая 
Кійїгоппег и ОО. 

НИМ: Что вы думаете о числе 13? Во- 
прос глупый, зато он четырнадцатый. 

5У: 1+3=4, то же самое получится, 
если 4/1 - весьма занимательная 
арифметика, не на- аы 
ходите? 
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Аде ої М/опіегз: Зпабом Мас 
Во время игры одновременно на- 

жмите клавиши (Сіг1], [5511 |, [С] и вво- 
дите коды. Если код сработал, вы услы- 
шите подтверждающий звук. 

соіа - получить 1000 единиц золота; 

тапа - получить 1000 единиц маны; 

геѕеагсһ - разработать все заклина- 
ния; 

\ли - выиграть текущий уровень, 

Іоѕе - проиграть текущий уровень; 

ехроге - открыть всю карту; 

ос - включить/выключить туман; 

Їгеетоүе - включить/выключить 
свободное передвижение, 

ѕре15 - включить/выключить бес- 
платные заклинания; 

ирягааеВего - усиление героя; 

іпѕќапіргоа - включить/выключить 
мгновенное производство. 


МЕ СШ 2 

В главном меню выберите пункт "Орііопѕ Моде”, затем 
"ОрНоп: Сһеаї Со4ез" (после того, как вы выбрали пункт 
"ОрНопз Моде", нажмите клавиши [стрелка вниз], потом 
[стрелка влево]) и вводите следующие коды: 

%агШе - изменить вид камеры; 

Во\рагасап И Ъе# - изменить уровень сложности игры на 
#, где # может принимать значения от 0 до 9; 

зќагромег - получить оружие (по умолчанию включается 
кнопкой [Е]) и отменить повреждения; 

1еа Негап асе - получить оружие (используйте кнопки 
[Е] и [Н]) и отменить повреждения; 

ирираӢомпаочт - открыть все города, транспортные сред- 
ства и режимы (работает только в режиме аркады); 

{Һерагтої - открыть все режимы; 

огіѕуоја - открыть все города; 

осїапе - получить нитро; 

уегратаќе - получить бесконечные нитро; 

гітрикК - открыть все города, транспортные средства и ре- 
жимы (работает только в режиме аркады); 


Ча ГИ 


Һоуғаѕісапіібе& - изменить скорость на #, где # может 
принимать значения от 0 до 9. 

Примечание: каждый раз, когда вы начинаете игру, коды 
нужно вводить заново 


Миѕсів баг з утаг Магз: уе Асафету 

Доступ ко всем трассам и машинам. Во время игры одновременно нажмите клавиши [5] и 

Начните игру, как обычно, затем в меню выбора машины [-], введите слово "Яаеутара!ї" (без кавычек). Теперь можно 
и трассы нажмите клавишу [О]. воспользоваться следующими кодами: 

Примечание: вы не сможете сохраниться со всеми от- воа - включить режим бога; 
крытыми трассами и машинами. о1уеа| - получить все; 
о г 2 посіір - включить режим прохождения сквозь стены; 

| | по{агое{ - включить режим невидимости для врагов. 
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М№екацоп: Оеаіћтаѓсћ 

Зайдите в директорию с игрой в подкаталог \рії.арр\сопіепіѕ\ геѕоџгсеѕ 
\иѕг\еһг 0.рІауег. Далее любым текстовым редактором откройте файл ріау- 
егіпі, найдите в файле имя вашего игрока (например: пате = "Сеогре"), 
пролистайте вниз до строки "сазВ = и впишите после знака равенства нуж- 
ное вам количество денег (например: саѕћ = "99999999999"). Кроме того, в 
файле рІауегіпі содержатся прочие параметры вашего игрока, которые 
можно отредактировать для облегчения прохождения игры. Чтобы полу- 
чить доступ ко всему, в конце файла рауегии добавьте строку 
иоскКеЦетл$ = "а". 

Примечание: если у вас создано более одной команды, вам также 
придется отредактировать все остальные файлы р|]ауег.ии, которые 
находятся в других директориях вида сһг #.рІауег, где # - это номер 
команды (т.е. сһг 2.рІауег, сһг 3.рІауег, сһг 10.рІауег ит. д.) 


У; 
#9 


к. 10 


1 








_  Мехацой! === 





Ча Мим, 


9 рые 


Топу Намик" Рго ЅКаїег 4 Вів Тех Мг. Вгаа 
Чтобы открыть все, зай- Вгіап Јеппіпрѕ Мо]ап М№МеІѕоп 

дите в меню Оріопѕ/Сһеаї Саріаіп ШіЫегїу Рагкіпе Сиу 

Со4ез и напечатайте "Маїсһ Сћаџуа 5{ее] Реаѕиѕ 

Ме ХріоЯӣе" (без кавычек). Сһћгіѕ Реасоск Реќе Гау 

Если код введен правильно, СопМап Роорег 

вы услышите звук. Теперь во Рапасопаа Кіск Тһогпе 

время игры поставьте игру Гауе 505! 51К 

на паузу, зайдите в меню ррт 5ќасеу Ю 

Орбопѕ/Сћеаїѕ и активируй- РеааЕпаКоаа <Часеу Уїіџагїе 

те нужные вам читы. Егії2 Теат СысКеп 
Чтобы получить секрет- Сагу Јеѕйапип Теа Вагрег 

ных игроков, в меню созда- 5т]051 Тода У'авозКе 

ния персонажа (Сгеаїе-А - Непгу Л Тор ВюкКе 

БЅКаїег) введите любое имя из Тазоп Чуе4а | \\Гагасоге 

следующего списка: Лт Јаврег лбе Мап | Гас 216 ОгаКе 
#$900! Јое Рауа?та Магіепа Біхѓог 
Аагоп 5КИтап Тоба Коѕѕег Маї НоЙтап Примечание: не пытай- 
Адат ТАррглап Том’ Май Мсрһегѕоп тесь сохранять игру после 
Апаге\м ЭКа{ез Кеп?о Мауа $ Рааау того, как вы что-либо изме- 
Апау Магсћа] Кеуіп Мића! Меек Мезі нили в данных игроков, в 
Апеиѕ Кгакеп Міке Рау этом случае вы можете поте- 
Ара ЛеЁ#егзоп Гіпаѕеу Науез Міке Гаѕћеуег рять все ваши сохранения 

за С Оауіеѕ Міке Мага игры. 


Веп эсой Руе 


бѓаїе ої Етегдепсу 


Бесконечное время в режиме "Каоѕ". 
Чтобы получить бесконечное время в режиме 
"Каоѕ", пройдите все Каоз-уровни в режиме арка- 


ды. 
Секретные уровни. 


Заработайте 25000 очков на уровне "Саріїо] 
Сцу Май", и вы попадете на уровень "Сһіпаќоуп". 
Заработайте на уровне "Сћіпаіомп" 50000 очков, 
и вы сможете пройти уровень "Еа5{ Ѕійе". Если вы 


сможете получить 100000 очков на уровне "Еаѕі 
Біде", вам откроется последний секретный уро- 


вень - "Согрогайоп Селіга1". Все эти уровни нуж- 


но проходить в режиме "Каоѕ". 


МЛАЛМ.САМЕМАМСАТОВ. РУ 


ЗКа!евоаги Рагк Тусооп 2004 


Во время игры вводите следующие коды: 

іатасһеаѓег - включить режим кодов (внимание: этот чит нужно 
ввести первым, перед тем как использовать все остальные); 

саїдӢерце - включить отладочный режим; 


Нажмите одновременно: 
[СЫ и [М] - получить $10000; 


[АИ] и [К] - получить команду скейтеров; 
[АЦ] и [С] - получить бонус, практику и скейтеров. 
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Даже если вам немного за тридцать, 
Есть надежда выйти замуж за принца. ; 

"ВИА Гра" и Верка Сердючка - пр \щьний = я УТ, 
прану н Аду = А 


"Классика жанра", "законодатель 
мод", "родоначальник", "эталон". Ради 
обладания хотя бы одним из этих не- 
гласных титулов любой разработчик, 
не задумываясь, продаст душу кому 
угодно. А между тем, сегодня практи- 
чески в каждом жанре уже есть поис- 
тине классические произведения, одно 
упоминание о которых вызывает поч- 
тителъный гул и в массах поклонников, 
и в стане завистников-конкурентов. 


АН АМІМАТЕО АОУЕНТОАЕ ПАШЕ 


Сегодня речь пойдет о серии, во мно- 
гом благодаря которой сегодня мы имеем 
адвентюрный жанр именно в том виде, в 
котором привыкли его наблюдать. В сле- 
дующем году ее первому эпизоду стук- 
нет ни много, ни мало - двадцать лет. И 
на протяжении всего этого времени раз- 
ношерстная геймерская братия призна- было бы поймать приличного зятя. Но 
вала, что современные компьютерные время шло, и счастье, как водится, под- израстать в сложных метеоусловиях, и 
приключения выросли из истории, не- кралось незаметно. над королевством нависла угроза голода. 
когда рассказанной хрупкой женщиной Однажды в королевском замке объя- Поняв, наконец, что человек с высшим 
по имени Роберта, заслужившей впос- вился некий, по слухам, весьма могуще- магическим образованием их банально 
ледствии негласный титул Оцееп оЁ 4Ве ственный маг, согласившийся за опреде- развел, королева слегла окончательно, 
Стар Адуетаге. ленную плату решить деликатную коро- повергнув страну в непроходящий шок и 

а Вероятно, в левскую проблему. Супруги согласились ужас. Ведь если прежде народ, пребывая 
нежном возрас- на его условия, лишь поинтересовав- в непонятках относительно судьбы коро- 
те она провела шись, что именно целителю видится в ны, все-таки надеялся на благоприятный 
немало времени качестве награды за его труды. Отказав- исход и рождение хоть какого-нибудь 
в мечтаниях об шись от заурядных сокровищ, вроде наследника, то теперь этим чаяниям на- 
отважном прин- драгметаллов и именных алмазов, ми- ступал медленный, но весьма уверенный 
це на белом ко- лых сердцу любого смертного, народный капут, потому что новая свадьба короля 
не, одним махом умелец проявил чудеса осведомленнос- представлялась еще более невероятной, 
повергающим в ти, попросив у короля Зеркало. Сей арте- чем рождение принца. И снова счастье 
тлен злодеев, факт обладал, в частности, неповтори- накрыло всех и одним залпом. 
покоряющем до- мой способностью оперативно затачи- В королевском замке опять появился 
верчивое деви- вать погодные условия под нужды сель- странный персонаж, на этот раз карлик, 
чье сердце, и ского хозяйства во время посевной или точно так же, как и в прошлый раз, по- 
представляю- уборочной страды. Более того, прибор обещавший исцелить супругу бедного 
щемся, прибавляя к своему имени благо- никогда не ошибался, и, если его владе- Эдварда в обмен на сущую безделицу - 
родное "сэр". Именно таковым и оказал- лец заказывал 25 градусов и легкий дож- королевский щит. И ребенку ясно, что от 
ся герой придуманного ею Кіпв'ѕ Оџеѕі, дик, именно это и происходило. Короче подобной темы не слишком аппетитно 
шагнувший на экраны мониторов в дале- говоря, мечта партии аграриев. Мужики пахнет, особенно с учетом того, что этот 
ком 1984 году и по сей день незримо на- ударили по рукам, экстрасенс несколько девайс был просто незаменим на поле 
правляющий многих авторов, ищущих раз сделал над королевой "ахалай-маха- боя, делая армию его владельца непобе- 
славы и признания на адвентюрной ниве. лай", сопровождаемый страшными гри- димой. Ходили слухи, что по его вине 
Давайте и мы узнаем, все ли на самом де- масами, забрал гонорар и удалился за го- войска Дэвентри вообще отвыкли вое- 


Кта'$; Оце$ 1. Что было и чем стало, 
разница заметная 





Королева адвентюр 
Роберта Вильямс 





ле могут короли? ризонт. вать по-настоящему, но это только слу- 
Обнадеженные супруги стали ждать хи. На этот раз король честно попытался 
Кіпр’ $ (Ше результатов терапии, которые почему- не сглупить и предложил новоявленному 


Фиезт Гог н! геми (1984, 1990] то не наступали. К тому же, оставшись целителю что-нибудь иное, однако кар- 

Сюжет первого КО достоин, по мень- без привычной магической поддержки, лик был неумолим. Тем временем коро- 
шей мере, экранизации под лейтмотивом урожай того года наотрез отказался про- 
"Коварство и любовь". Гопб-юпя Ите 
аро, іп ће Кіпадот ѓаг-ѓаг алау под на- 
званием Дэвентри (Оауепігу) жили-бы- 
ли король Эдвард и его королева, имя ко- 
торой история не сохранила. Однако по- 
ложения вещей это не меняет, супруги 
друг в друге души не чаяли, понимали с 
полуслова и почти что начали общаться 
телепатически. Одна беда - несмотря не 
уже довольно преклонный возраст и зна- 
чительный стаж семейной жизни, у вен- 
ценосной четы не было детей. И не то что 
наследника престола, а даже хоть какой- 
нибудь принцессы, на которую можно 


Кіпа'ѕ Оиеѕї 1.Как любой нормальный 
герой, Грэхем предпочитает тактической 
отступление, чем героическую кончину 


Кта'5 Оицеѕї 1. Самое начало истории 
длиной почти в 20 лет 
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а а че 
о аа 


леве стало совсем нехорошо, и король от- 
ступил и отдал из закромов родины еще 
один ценный артефакт. Удовлетворен- 
ный сделкой парацельс проделал над ко- 
ролевой почти в точности то же, что и его 
предшественник, и, когда бедная паци- 
ентка приоткрыла глаза и даже улыбну- 
лась, заявил, что теперь она пойдет на 
поправку, схватил щит и цинично уда- 
лился. Поулыбавшись некоторое время, 
королева тихо отправилась в Страну 
Вечной Охоты, а Дэвентри неумолимо 
покатилось в пучину хаоса и анархии. 
Год за годом королевство атаковали 
все, кому не лень, начиная с ушлых сосе- 
дей и заканчивая просто кочевавшими 
мимо ордами варваров, а лишенный ма- 
гической защиты Эдвард благополучно 
сливал битву за битвой. Само собой, и не- 
давние сторонники, и подданные дружно 
отвернулись от короля-неудачника, 
справедливо решив в сложившейся си- 
туации налаживать свою жизнь по прин- 
ципу "спасение утопающих - дело рук 
самих утопающих". Монарх остался в 
полном одиночестве и начал постепенно 
дичать. Но неотступно преследовавшее 
его до сего момента счастье и теперь не 
забыло о своем любимце, сведя его как- 
то раз с удиравшей от стаи волков пре- 
лестной молодой девушкой. Вспомнив, 
что он все-таки рыцарь, Эдвард спас не- 
счастную, оказавшуюся при ближайшем 
рассмотрении принцессой Далией из 
Камберленда (Ргіпсеѕѕ Раһіа оѓ 
Ситрегіапа). Измотанный долговремен- 
ным одиночеством Эдвард привез ее в 
свой замок с целью прожить с прелест- 
ницей долго и счастливо. Насколько сча- 
стливым был их союз, никто не знает, но 
то, что недолгим, известно доподлинно. 


и 


= 
тв 


Кіпо'ѕ Оиеѕї 1. Тролль на мосту и что-то 
рогатое в тылу, кого предпочесть! 


МАЛУ. СА МЕЧАМІСАТОВЕ. ВЦ 


Кіпо'ѕ Оиеѕї 1. Могло в ранней версии 
случиться и такое 


Дело в том, что в заначке Эдварда оста- 
вался последний артефакт, призванный 
облегчать повседневную действитель- 
ность стареющего правителя, - волшеб- 
ный сундук, основной фишкой которого 
было то, что в нем никогда не иссякали 
деньги. Стоит ли говорить, что такая цен- 
ная штука просто не могла не заинтере- 
совать молодую красивую девицу, нахо- 
дившуюся в самом рассвете своих фи- 
нансовых потребностей? В итоге поеди- 
нок между совестью и жадностью был 
вчистую выигран жадностью, а юная Да- 
Лия скрылась в неизвестном направле- 
нии, прихватив на память последнюю ос- 
тавшуюся ценность Дэвентри, а старик 
Эдвард принялся неторопливо прилажи- 
вать веревку на крюк под потолком. 

И в этот волнующий момент счастье, 
наконец, отвернулось от королевского 
дома, а в замке появился благородный, 
по крайней мере, на вид, рыцарь, пред- 
ставившийся сэром Грэхемом (Стгаһа). 
Вникнув в печальные подробности собы- 
тий последних лет, рыцарь предложил 
Эдварду свою помощь. Рефлекторно ог- 
лянувшись по сторонам в поисках чего- 
то, что можно было бы прикарманить, и 
не найдя абсолютно ничего, способного 
заинтересовать даже оголодавшего на- 
летчика с большой дороги, король согла- 
сился на предложение Грэхема. Более 
того, в награду за возвращение всех трех 
святынь Эдвард пообещал благородному 
рыцарю свою корону со всеми вытекаю- 
щими последствиями, справедливо ре- 
шив, что для управления государством в 
обстановке тотального кидалова он сам 
стал староват. Воодушевленный Грэхем 
отправился на поиски. 

КО1 считается объективно чуть ли 
не первой революцией в мировом игро- 
делании, потому что в 1984 году эта иг- 
рушка уже полностью поддерживала 
ЕСА. А ларчик на самом деле открывал- 
ся проще простого. Годом ранее ІВМ вы- 
пустила новую платформу, и им позарез 
был нужен программный продукт, кото- 
рый бы во всей красе показывал бы наро- 
ду ее возможности. Донести подобную 
специфическую информацию до масс 


Кіпа'ѕ Оиеѕ? 1. Речка, деревца, кустики - 
настоящая идиллия 





Кіпа'ѕ Оце$ 1. Дровосек и его больная 
жена, что-то подсказывает, что ему сей- 
час не до музыки, так что скрипку на сто- 
ле вполне можно экспроприировать 








было возможно лишь в предельно до- 
ступной форме, а что может быть до- 
ступнее и демократичнее компьютерной 
игры? С этой целью ІВМ обратилась к 
біегга с заказом на игрушку, способную 
поддерживать 16 цветов и 128 килобайт 
памяти, а спустя год Роберта Вильямс 
представила на суд заказчиков и публи- 
ки Кто'5 Оџоеѕі; /ие5+ Гог {пе Сгомт. Кто 
бы мог подумать тогда, что на их глазах 
творится история и рождается один из 
самых востребованных и в то же время 
камерных жанров современной игровой 
индустрии. Однако первый блин тради- 
ционно вышел комом, потому что выбро- 
шенный на рынок ІВМ РСјг не снискал 
особой любви публики, а потому и сде- 
ланная специально для этой платформы 
игра осталась вдали от широкой аудито- 
рии. Зато обладатели неудачной желез- 
ки наслаждались ею в полной мере и 
только нахваливали. И все-таки "награ- 
да нашла героя", и несколькими годами 
позже, после выхода [ВМ РС и Тапау 
1000, к КО1 пришла заслуженная попу- 
лярность. 

КО! в первоначальном варианте ба- 
зировался на движке АСТ (АЯуепіџге 
Саше Пщегргеег), который поддержи- 
вал 160х200 при 16 цветах и вывод звука 
через штатный динамик. Конечно, сего- 
дня подобные характеристики выглядят 
смешно, но почти два десятка лет назад 
они произвели фурор. Однако АСТ был 
ценен не только красивой картинкой, но 
и реализацией псевдо-30, то есть персо- 
наж двигался как влево-вправо, так и 
дальше-ближе, а использование векто- 
ров позволило максимально уменьшить 
размер файлов с данными и увеличить 
быстродействие игры. Использование 
всех этих фич в комплексе с добротным 
сюжетом оказалось настолько удачным, 
что поздние издания КО! были украше- 
ны гордыми слоганами "Тһе Веззешия 
3-0 Апітаїеа Адуепаге бегіеѕ Бу 
БЋобега МіШатпѕ" и "Оуег 500,000 Зоа", а 
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Кта'$ Оџеѕ? 1.Необходимый артефакт, 
естественно, находится под надежной 
охраной. А иначе какой же квест! 
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сама технология вышла такой жизнеспо- 
собной, что просуществовала вплоть до 
релиза Кіпс'ѕ Оцез{ У: Арѕепсе Макеѕ 
Тһе Неагі Со Уопаег! Интерфейс игры 
был полностью клавиатурным, потому 
что в момент ее релиза человечество 
лишь готовилось к пришествию хвоста- 
тых манипуляторов. Управление Грэхе- 
мом осуществлялось по привычной схе- 
ме: стрелками и текстовыми командами, 
кроме того, в пользу его удобства была 
подвинута даже грамматика: к примеру, 
герой прекрасно понимал, что именно хо- 
чет от него игрок, вводя "ІооК ігее", и со- 
вершенно не возмущался по поводу от- 
сутствия необходимого 'аї между сло- 
вами. 

Откровенно говоря, КО! получился 
очень впечатляющим, прежде всего по- 
тому, что во многом был первым: первой 
3р игрой, в которой персонаж, управля- 
емый игроком, умел почти полноценно 
взаимодействовать с окружающим ми- 
ром, первой игрой с видом от третьего 
лица, да и вообще первой адвентюрой в 
ее современном понимании. Добавьте к 
этому доселе невиданную графику и 
анимацию и получите бледное представ- 
ление об эмоциях тех, кто увидел это в 
1984 году, потому что, как ни крути, а 
нынешнего искушенного игрока сложно 
чем-то поразить, а тогда все было в но- 
винку и люди с удовольствием удивля- 
ЛИСЬ. 

Но не картинкой единой была жива 
эта игра, хотя при ее-то качестве насчет 
остального можно было бы и не задумы- 
ваться. КОІ1, как, впрочем, и остальные 
адвентюры Ѕіегга Оп-Шпе, был очень 
стильным и атмосферным. Глядя на нее, 
понимаешь, что фэнтезийное приключе- 
ние должно быть именно таким: с поте- 
рянными сокровищами, великанами, 
драконами, единорогами, гномами, трол- 
лями, мрачными подземельями и заоб- 
лачными замками, ужасными злодеями 
и бесстрашными героями. В КОІ все это 
присутствовало более чем в достаточном 
количестве. А еще от игроков требова- 
лась определенная смекалка, чтобы 
пройти игру до финала, чего только сто- 
ила головоломка с именем Румпельш- 
тильцхена, которое нужно было набрать, 
используя "перевернутый" алфавит. Сам 
Кен Вильямс в одном из интервью при- 
знался, что получил в свое время тьму 
писем относительно решения именно 
этой загадки. И все равно на протяжении 
многих лет народ снова и снова приводил 
благородного Грэхема к заслуженному 
трону. 

В 1990 году после завершения разра- 
ботки нового движка 5СІ (Ѕіегга Сгеаійуе 
Іпїегргеѓег) Ѕбіегга принялась за переиз- 
дание своих адвентюрных хитов середи- 
ны 80-х, то есть первых частей расе 
Оцез{, Ройсе Оџеѕі и Газиге ай Гаггу, 
не минула чаша сия и КО1. Но, несмотря 
на то, что, обзаведясь новой графикой и 
поддержкой звуковых карт, игрушка в 
полном смысле слова засверкала доселе 
незаметными деталями, публикой ри- 
мейк был встречен достаточно холодно. 
Особо радикальные фанаты просто кри- 
вились и называли КС] образца 1990 го- 
да не иначе как "соіогіпо а с1аз;е Шаск 
апа В Ке т". Однако, помимо внешне- 
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го вида, авторы внесли косметические 
изменения и в некоторые игровые мо- 
менты, в частности, добавили возмож- 
ность избежать встречи с вызвавшим 
столько трудностей Румпельштильцхе- 
ном. Кроме того, выход старой игрушки в 
новом виде позволил приобщиться к се- 
рии представителям нового игрового по- 
коления, которых стало сложно зама- 
нить ЕСА'шной графикой и крупными 
пикселями, за которыми скрывалась хо- 
рошая идея. 

КО! - без прикрас одна из лучших 
игр в истории, ставшая первой во многих 
отношениях. Ею біегга показала, что, во- 
первых, существует такая штука, как 
сгарһіс аауепіџге; во-вторых, подобная 
игра может быть с видом от третьего ЛИ 
ца; в-третьих, персонажа можно переме- 
щать по экрану, куда душе угодно, хоть 
за дерево, хоть на передний план; и, в- 
четвертых, хорошая идея, облеченная в 
привлекательную форму, может прода- 
ваться на протяжении долгих лет. И 
пусть кто-то выражает неудовольствие 
переизданной версией, оригинальная в 
свое время перевернула игровой мир. 


Кто '$ иеѕі 11: 

Вотапсіпод Те Тһгопе (1989) 

После оглушительного успеха перво- 
го эпизода, который был отчасти неожи- 
данным даже для самих разработчиков, 
с1егга принялась в авральном порядке 
ковать разогретое железо, то есть гото- 
вить ожидаемое публикой продолжение. 
Тираж вышедшего в мае 1985 года КО2 
был сметен фанатами и сочувствующи- 
ми им, но... Двух чудес подряд не бывает, 
и этот раз не стал исключением. Заочный 
восторг на лицах поклонников быстро 
сменился недоумением, а затем разоча- 
рованием. На смену шедевру пришел 
странный середнячок, щеголявший его 
именем. 

Успешно завершив поиски опромет- 
чиво разбазаренного королем Эдвардом 
магического достояния государства, Грэ- 
хем, как и обещалось, занял его место у 


политического руля и потихоньку стал 
выводить доставшееся ему хозяйство из 
глубочайшего кризиса, в котором оно 
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Кіпа'ѕ Оџеѕ? 2. Я не красная шапочка, так 
что сегодня ты, волчара, без обеда 








пребывало. Однако в какой-то момент 
монарху надоело холостяцкое житье, и 
он бросил клич по королевству, мол, ищу 
спутницу жизни, домовитую, непритяза- 
тельную, смышленую, не сильно страш- 
ную и так далее по списку. Но то ли не- 
давний кризис основательно шарахнул 
по демографии, то ли климат в Дэвентри 
был неподходящий, а во всей стране не 
нашлось ни одной невесты, у которой бы 
получилось захомутать перспективного 
жениха. Грэхем собрался уже уйти в за- 
тяжную депрессию, как вдруг наконец- 
то увидел женщину своей мечты. За- 
гвоздка была лишь в том, что увидел он 
ее в Зеркале, которое, как оказалось, по- 
мимо метеорологических функций, не- 
плохо справлялось и с более привычным 
"свет мой, зеркальце..." 

Решив во что бы то ни стало женить- 
ся на свежеобретенной даме сердца, ко- 
роль стал собирать информацию о ней и 
выяснил ряд занимательных деталей. 
Претендентку звали Вэланис (Мајапісе), 
какого она была рода-племени, история 
деликатно умалчивала, а в настоящее 
время принцесса пребывала в бессроч- 
ном неоплачиваемом отпуске в кварце- 
вой башне посреди зачарованной пусто- 
ши королевства К.о[утла (даже не проси- 
те транскрипции). Таким образом, преж- 
де чем тащить ее под венец, нетерпели- 
вому монарху предстояло припомнить 
молодые годы и собираться в дорогу на- 
встречу своему будущему семейному 
счастью. По пути к красавице Вэланис 
герою повстречалось множество извест- 
ных сказочных и мифологических персо- 
нажей; кто-то из них тихо сочувствовал 
Грэхему, кто-то - злорадствовал и пако- 
стил, но, в конце концов, "детские сердца 


Кіпо'ѕ Оиеѕї 2. Та самая пещера с тем 
самым Бэтмобилем, такое не везде 
увидишь 
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Кіпо'ѕ Оџеѕї 2. Опять водоем, теперь с 
пальмами. Немалое королевство нам 
досталось 


соединились". 

Те, кто в свое время играл в КО1, по- 
сле прохождения сиквела зачастили к 
психотерапевтам с обострениями дежа 
вю. Игры были похожи друг на друга, как 
близнецы-братья, и касалось это не 
только внешнего вида. Как раз в этой ча- 
сти все было предельно ясно: за год ни 
свежий движок не напишешь, ни новую 
железку не спаяешь, так что разработ- 
чикам приходилось оперировать уже оп- 
робованным АСТ. Удручало другое: по 
сравнению с первой частью, игровая со- 
ставляющая КО@2 заметно сдала пози- 
ции. Предложенные авторами загадки по 
какой-то необъяснимой причине утрати- 
ли былое изящество и неординарность и 
теперь сводились к незатейливому опе- 
рированию содержимым шуешогу да 
передвижению по игровым экранам. И 
вместе с тем, действо было буквально на- 
шпиговано возможностями неожиданно 


и скоропостижно отправиться на ранде- 
ву с почившей еще в заставке КО! су- 
пругой экс-короля Эдварда. В этой связи 
игрокам пришлось в авральном порядке 
уяснять для себя ценность функции зауе 
и вырабатывать рефлекс сохраняться 
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| Кіпа'ѕ Оиеѕї 2.Одно из отнюдь не редких 
| сообщений о вашей кончине 
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Кта'$ Оиеѕї 2.Вот это я называю тща- 
тельный подход к вопросу собственной 
безопасности 











после каждого более-менее удачного 
действия. 

В КО2 была предпринята первая по- 
пытка уйти от линейного решения зага- 
док, предоставив играющим возмож- 
ность выбора. Позднее эта особенность 
стала фирменной чертой всей серии, но 
вот с первенцем вышел прокол. Дело в 
том, что при наличии двух вариантов 
действий, как правило, один из них был 
очевидным и позволял быстренько мино- 
вать проблемный участок, а второй - на- 
против, требовал более тщательной под- 
готовки, но при этом и решение получа- 
лось намного изящнее, кроме того, за не- 
го давали больше очков. Правда, немно- 
гие игроки шли по тернистой тропе, ос- 
новная масса, к сожалению, предпочита- 
ла попсовый маршрут, лишая себя из- 
рядной доли удовольствия от процесса. В 
принципе, их можно понять, ведь если в 
первом эпизоде, сталкиваясь с какими- 
нибудь известными персонажами и по- 
лучая задания, для решения приходи- 
лось быстренько вспоминать детали со- 
ответствующих сказочных историй, то 
теперь все свелось к комбинированию и 
применению различных предметов. По- 
этому задерживаться в игре просто не 
было стимула, строго говоря, головолом- 
ки ЕС2 могли бы заинтересовать детей, а 
вот для игроков постарше вряд ли со- 
ставляли трудность, а значит, и интерес. 

Конечно, КО? не был провалом, здесь 
тоже хватало и стиля, и юмора. Напри- 
мер, по ходу приключений Грэхем обна- 
руживал пещеру с эмблемой в форме ле- 
тучей мыши над входом. Так вот, если 
затем несколько раз перейти на "юж- 
ный" соседний экран и вернуться назад, 
то в итоге можно было наблюдать, как из 
этой пещеры выезжал... Бэтмобиль. А в 
какой еще игре можно было запросто по- 
общаться с Нептуном, Дракулой и Крас- 
ной Шапочкой? И это естественно, в здо- 
ровом чувстве юмора коллектива біегга 
никто и никогда не сомневался. Основная 
беда КО2 в том, что ему не повезло с 
предшественником, очень уж Ооеѕї Гог 
{Ве Сго\хп был хорош, и перещеголять 





Кіпа'ѕ Оџеѕї 2. Заложу-ка я здесь город, 
назову-ка я его Копенгаген 
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его в столь короткий срок было непо- 
сильной задачей даже для его создате- 
лей. 

И что самое интересное, Кен Вильямс 
вполне отдавал себе в этом отчет и, веро- 
ятно, не сильно стремился задавить ус- 
пешное творение своей супруги. В одном 
из интервью он сказал примерно следу- 
ющее: "Мы прекрасно понимали, что 
КО? будет начинаться там, где завер- 
шался КОІ1, и многое из первой части за- 
кономерно перекочует в сиквел, события 
которого должны будут стать продолже- 
нием начатого повествования. Поэтому 
мы просто воспользовались проверен- 
ным фэнтезийно-сказочным клише "не- 
веста в беде". В КО] мы, образно говоря, 
рассказали лишь одну главу из книги О 
Грэхеме. Она была очень красочной, со- 
держательной и завершилась однознач- 
но; рыцарь преодолел все преграды, по- 
бедил всех злодеев и стал королем. А что 
может недоставать королю, у которого 
есть такие игрушки, как Зеркало, Щит и 
Сундук? Конечно, невесты, которая до 
поры до времени мается в заточении, 
ожидая своего спасителя, с которым смо- 
жет зажить "долго и счастливо". Кроме 
того, в КО2 мы дали Грэхему семью, а 
значит, обеспечили и себя сюжетным ба- 
зисом на будущее, потому что уже тогда 
понимали, что будем делать серию. А 
еще при создании КО! мне так и не уда- 
лось реализовать некоторые идеи, кото- 
рым, к счастью, нашлось место в КОЛ, 
например, я очень рад, что мы собрали в 
одном месте Нептуна и Дракулу". 

Многие называют КО? не Вотапсштя 
{ће Тһгопе, а К ме"; Оцез( Т, Рагї П. В це- 


лом, они недалеки от истины, и о причи- 
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путешествие будет подводным. Если 
приглядеться, то на фоне левого камня 
можно рассмотреть акулу 
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нах такой ситуации мы уже говорили. 
КО? получился обыкновенным середня- 
ком, но на фоне первой части, естествен- 
но, смотрелся блекло. Но это было только 
самое начало истории, так что можно 
считать, что разработчики просто разо- 
гревались перед грядущими свершения- 
ми. А уж свершили-то они достаточно. 


Кіпд'з ФшЕЗТ Ш: 

То Не 15 Нитап [1986] 

Год спустя после релиза КО2, Ѕіегга 
Оп-Шпе разродилась очередным эпизо- 
дом серии. Несмотря на то, что он также 
не был революцией в плане своей внеш- 
ности, страсти вокруг него разгорелись 
нешуточные. 

История начинается через два года 
после вседэвентрийской попойки по слу- 
чаю женитьбы молодого короля Грэхема 
на благополучно спасенной им принцессе 
Вэланис. За это время королевское се- 
мейство увеличилось ровно вдвое, у сча- 
стливых супругов родилась пара очаро- 
вательных отпрысков, принц Александр 
и принцесса Розелла. В народной памяти 
еще были живы воспоминания о том, чем 
обернулись для государства семейные 
проблемы прошлого правителя, а потому 
страна пребывала в глубокой эйфории, 
наблюдая за взрослением наследников. 
Но тут в Дэвентри опять пришло счастье. 
Злобный колдун Мананнан (Мапаппап) 
вероломно похитил наследника престола 
и скрылся с ним туда, куда обычно скры- 
ваются все злодеи, то есть в неизвестном 
направлении. Население по старой памя- 
ти снова погрузилось в уныние, но, как 
оказалось, повод для особенного расст- 
ройства был только на подходе. Чтобы 
народ не сильно расслаблялся, в коро- 
левстве объявился Змей Горыныч (по 
версии авторов їһгее һеайеа агайоп, но 
мы-то знаем, кто это был на самом деле) 
и потребовал ежедневное пищевое до- 
вольствие в размере одного человека. 
Вот тут-то всем и стало по-настоящему 
тоскливо. 

А в это время в далеких землях Лю- 
дора (Шемаог) уже знакомый нам него- 
дяй Мананнан растил и воспитывал при- 
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ватизированного им наследника дэвент- 
рийского престола. Чтобы ребенок не за- 
давал ему глупых вопросов, маг нарек 
его Гвидионом (Сугуюп) и держал ис- 
ключительно в черном теле. Мальчик ба- 
трачил на колдуна с краткими переры- 
вами на сон иеду, трепел унижения и из- 
девательства. Но, как выяснилось потом, 
помимо терпения, паренек обладал пре- 
красной памятью, пытливым умом и за- 
видной фантазией. В возрасте семнадца- 
ти лет в голову Гвидиону пришла небе- 
зосновательная мысль, что именно из-за 
своей излишней смекалистости до совер- 
шеннолетия ему дожить не суждено, бо- 
ясь конкуренции со стороны "племени 
молодого, незнакомого", Мананнан на- 
верняка подарит ему на день рождения 
какой-нибудь скромный несчастный 
случай на производстве со смертельным 
исходом. Спастись от этого можно только 
бегством, а убежать - лишь устранив с 
дороги старика-мага. Шустро прикинув, 
что собственная жизнь все-таки не- 
сколько ценнее, чем благополучие Ма- 
наннена, Гвидион без тени сомнения о0б- 
тяпал дело, превратив волшебника в ко- 
та, и покинул гостеприимные стены. 

Интуиция подсказывает ему, что 
путь надо держать в сторону Дэвентри, 
правда, не говорит при этом, почему и 
зачем. По мере приближения к владени- 
ям Грэхема Гвидиону открывается, что 
на самом деле он - похищенный в мла- 
денчестве принц Александр, которого до 
сих пор не теряют надежды увидеть без- 
мерно скорбящие по этому поводу роди- 
тели и тоскующее население. Вроме того, 
на протяжении всего этого времени ни- 
кто так и не удосужился избавить госу- 
дарство от Змея Горыныча, который, как 
и восемнадцать лет назад, исправно съе- 
дает по гражданину в день, не делая раз- 
личий между буднями, выходными и 
праздниками. Таким образом, им уже 
было съедено примерно 5844 человека, и 
в ближайшее время этот список должна 
была пополнить сестра Александра Ро- 
зелла. При упоминании о необходимости 
спасти кого-то, убив при этом дракона, 
моментально дали знать о себе отцовские 
гены, и молодой принц с удвоенной энер- 
гией рванул на родину. 

КОЗ во многом был похож на преды- 
дущие две игры этой серии, но при этом 
имел и определенные отличия, которые 
и вызвали упомянутые вначале страсти. 
Внешний вид остался почти без измене- 
ний, правда, появились некоторые улуч- 
шения качества картинки, сделавшие ее 
более детализированной, а игрушку - 
красивее и объемнее по сравнению с пер- 
выми эпизодами почти вдвое. Разработ- 
чики немало потрудились над сюжетной 
линией, сделав ее обстоятельнее и уси- 


Кіпа'ѕ Оџеѕї 3. Гвидион и Мананнан, 
заклятые приятели 








ПЕЙ 
|" 


а. № 





лив извечную тему борьбы Добра со 
Злом. Под стать сюжету раздобрел и иг- 
ровой мир, заметно прибавивший в габа- 
ритах. Кроме того, впервые с момента 
появления КО авторы решились на вве- 
дение в игровой процесс ранее не ис- 
пользовавшегося ими необходимого ат- 
рибута любого фэнтезийного приключе- 
ния - магии. По их мнению, за время пре- 
бывания в кабале у Мананнена Алек- 
сандр овладел многими заклинаниями, 
среди которых можно выделить, напри- 
мер, понимание языка различных созда- 
ний, телепортацию, умение летать, неви- 
димость, способность вызывать бурю. 
Стремясь несколько подсластить 
жизнь игрокам, разработчики реализо- 
вали в КОЗ автокарту, правда, эта ини- 
циатива была принята многими в штыки, 
так как народ решил, что присутствие 
карты убивает игровой интерес. В итоге, 
руководство біегга Оп-іпе вняло возму- 
щению публики, и в следующих эпизо- 
дах карта больше не появлялась. Вместе 
с тем, несмотря на желание авторов сде- 
лать приключения в мире КО как можно 
более комфортными, игрокам по-преж- 
нему приходилось сохраняться при каж- 
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такую бурю эмоций у поборников 
чистоты жанра 
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дом удобном случае. Любой опрометчи- 
вый поступок или неверный шаг персо- 
нажа с легкостью мог стать последним. В 
КОЗ больше не было сказочных героев, 
которые в достатке присутствовали в 
предыдущей части, разве что некоторые 
древнегреческие персонажи, вроде Ме- 
дузы или предсказывавшего судьбу 
Оракула. Им на смену пришли классиче- 
ские фэнтезийные герои, бандиты, пира- 
ты, драконы и прочая нечисть. 

Одной из особенностей, также вы- 
звавших значительный резонанс в мас- 
сах, стали маленькие часики вверху эк- 
рана, на которые поначалу мало кто об- 
ращал внимание, но которым это не ме- 
шало неумолимо отсчитывать секунду за 
секундой игрового времени. Иными сло- 
вами, КОЗ был первой адвентюрой, про- 
текавшей в реальном времени. Даже 
сейчас такая ситуация не выглядит ор- 
динарной, так как традиционно в играх 
такой направленности определенные со- 
бытия привязаны к определенным дей- 
ствиям героя, вроде "зашел в скрипто- 
вую комнату, за спиной захлопнется 
дверь". Здесь же игровая ситуация меня- 
лась строго по часам, то есть, если Ма- 
наннан должен был проснуться через 
тридцать минут, именно столько време- 
ни было у Александра на разнообразные 
вольные телодвижения мятежного тол- 
ка. А затем хозяин неминуемо просыпал- 
ся, и, если заставал юного наследника за 
каким-нибудь крамольным занятием, 
например, за подготовкой к побегу, рас- 
плата следовала немедленно. Идея ы 
геа!-іппе'ом, безусловно, была блестя- 
щей, но вот реализация, к большому со- 
жалению, подкачала. 

Во-первых, сама по себе система бы- 
ла непривычной даже для маститых 
приключенцев, которые подолгу пыта- 
лись установить причинно-следствен- 
ную связь между своей скоропостижной 
кончиной и предыдущими действиями. 
Самое грустное было в том, что они по- 
стоянно получали разные результаты, 
ведь в первый раз время могло истечь, 
когда игрок кастовал какое-нибудь за- 
клинание, во второй - когда просто шел, 
а в третий - когда пинал попавшую под 
горячую руку кошку. Во-вторых, разра- 
ботчики нигде: ни в игре, ни в руководст- 
ве - не упомянули о своей новинке, что 
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заставило игроков кипятить мозги само- 
стоятельно. В-третьих, геа!-іппе по вер- 
сии КОЗ получился каким-то однобоким, 
ведь даже несмотря на то, что игрок мог 
выбирать скорость игры между обычны- 
ми "медленно", "нормально", "быстро", 
таймеру этот выбор был совершенно по 
барабану, часы не желали ни замедлять- 
ся, ни ускоряться. В итоге нередки были 
ситуации, когда приходилось банально 
ждать наступления того или иного собы- 
тия. Один из игроков на полном серьезе 
рассказывал, что, выполнив в очередной 
раз (все ведь помнят про дежурные 
ѕауе'ы) все необходимые приготовления 
перед пробуждением волшебника, он ба- 
нально шел смотреть телевизор, терпе- 
ливо ожидая, когда истекут установлен- 
ные авторами полчаса. 

Многие ключевые события в КОЗ 
происходили случайным образом. На- 
пример, на определенном этапе вам 
предстояло посетить разбойничье лого- 
ВО, В котором в это время находился 
весьма недружелюбный хозяин. Единст- 
венным способом избежать контакта с 
НИМ И, соответственно, неминуемого из- 
биения было дождаться, когда романтик 
с болышой дороги завалится спать. За- 
гвоздка заключалась в том, что вам не 
было известно заранее, спит ли хозяин 
или, напротив, ревностно следит за не- 
прикосновенностью своего жилища, вхо- 
дить в берлогу приходилось практически 
наобум, и подчас требовалось дюжину 
раз повторить шаг в неизвестность, 
прежде чем получить возможность от 
души похозяйничать в разбойничьем ло- 
гове, На другом экране приходилось до 
нервного тика ожидать, когда пролетаю- 
щий мимо орел соизволит потерять перо, 
и, если учесть, что упоминавшаяся ранее 
несколько раз получасовая сиеста Ма- 
наннана никем не отменялась, основания 
для нервозности были самые что ни на 
есть весомые. 

С определенными сложностями игро- 
кам предстояло столкнуться и во второй 
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половине игры, на пути в лоно монарше- 
го семейства. Вероятно, в 1986 году игро- 
вые разработчики уже понимали, что 
следует задумываться о защите произ- 
водимых ими продуктов, но не вполне 
представляли, как именно это делать, а 
потому каждый старался кто во что го- 
разд. Команда Роберты Вильямс, напри- 
мер, сделал так, что КОЗ становился 
практически непроходимым без ориги- 
нального руководства. Дело в том, что 
после побега от своего угнетателя Алек- 
сандру приходилось довольно часто и 
весьма основательно сталкиваться с вся- 
кими магическими фокусами. А между 
тем в мануале были обстоятельно описа- 
ны необходимые для этих фокусов пред- 
меты и девайсы. При этом для успешно- 
го завершения приключений было необ- 
ходимо собрать все запланированные ав- 
торами предметы и накастовать закли- 
нания в точном соответствии с руковод- 
ством. И если с предметами теоретичес- 
ки можно было справиться самому, то в 
магической сфере не все было так про- 
сто. Для совершения заклинания, его бы- 
ло необходимо "произнести", то есть пе- 
реписать в командную строку из руко- 
водства. И ладно, что неподготовленные 
личности вполне могли травмировать 
пальцы, постигая азы дэвентрийско-лю- 
дорской магии, так и с руководством не 
все было ладно. Так одна из напечатан- 
ных в фирменном руководстве тексто- 
вых последовательностей ни в какую не 
воспринималась игрой, что принесло не- 
мало головной боли игрокам. Причем в 
выпущенном много лет спустя руковод- 
стве к Кођегіа \/ИШатз АпіћоІору, в со- 
став которой входил и КОЗ, эта ошибка 
также не была исправлена. 

По сравнению с предыдущими частя- 
ми КОЗ был заметно "героичнее", что ли. 
Если сэр, а затем король Грэхем при 
встрече с большинством противников, 
например, с ведьмой или огром, предпо- 
читал тактическое отступление и пере- 
группировку по принципу "пусть крюк в 
пять километров, зато жив остался", но 
его отпрыск без колебаний лез на рожон. 
У его противников (без разницы - Меду- 














потопала по своим делам. По законам 
жанра скоро должна появиться Маша 
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зы, пиратов или простого паука) было 
лишь два варианта завершения общения 
с юным Александром: вперед ногами или 
с первой группой инвалидности. Единст- 
венными врагами, которых следовало 
избегать, были разбойники, да и то пото- 
му, что их просто-напросто было много. 

И при всем этом КОЗ нельзя было на- 
звать сложным в сюжетном плане, ника- 
ких ответвлений повествования не было 
и в помине, а головоломки радовали ло- 
гичностью и очевидностью решения. 
Кроме того, сюжет стал содержательнее 
и детальнее, что также привлекло народ, 
а некоторые до сих пор вспоминают ко- 
манду "Кіск саї". Но эксперименты с геа]- 
іппе'ом и случайными событиями, не 
всегда понятный порядок дальнейших 
действий и проблемы с мануалом сдела- 
ли свое черное дело, подпортив общее 
впечатление от в целом хорошей игры. 

А теперь об упомянутых в самом на- 
чале "нешуточных страстях". Их причи- 
ной послужили вовсе не сюжетные пери- 
петии, не внешний вид и не недостатки 
КОЗ. На протяжении многих месяцев 
сплоченная фанатская братия не желала 
признавать эту игру за эпизод любимого 
сериала. Дело в том, что создатели КОЗ 
умолчали об истинном происхождении 
Гвидиона, представив его публики как 
простого раба Мананнана. Никакого Грэ- 
хема, никакой Вэланис, никакого Дэвен- 
три и вдруг - Кіпо'ѕ Оџеѕї. Связи между 
главным героем и уже полюбившимися 
персонажами абсолютно не прослежива- 
лось, а потому народ ударился в негодо- 
вание. Времена тогда были темные и 
смутные, интернет только-только начи- 
нал нарождаться, так что настоящее имя 
Гвидиона стало известно публике лишь 
ближе к финалу, а учитывая упомяну- 
тые особенности игры, этот путь занял, 
как уже говорилось, несколько месяцев. 
Кстати, после того, как все открылось, в 
біегга признались, что на самом деле они 
намекнули на связь третьей части с пре- 
дыдущими, так как "ТО НЕІК" перево- 
дится как "наследник, преемник, про- 
должатель". Видимо, пониманию подав- 
ляющего большинства игроков их тон- 
кий юмор был недоступен, что и выли- 
лось в многочисленные возмущения. За- 
то потом все стали с той же энергией тре- 
бовать от разработчиков следующий 
эпизод, работа над которым уже велась. 

Вообще, в біегга всегда смотрели в 
будущее, и в этой связи стоит отметить 
появление в КОЗ принцессы Розеллы, 
которой спустя недолгое время предсто- 
яло стать главной героиней еще не одно- 
го эпизода. Кен Вильямс говорил об этом: 
"Розелла появилась почти в самом конце 
игры, но, впервые увидев ее на экране, я 
вдруг явно представил себе ее собствен- 
ное, еще не написанное нами приключе- 
ние". И шеф Ѕіегга сдержал свое обеща- 
ние. 


Кіпд'ѕ 01е І 

Тһе регііѕ ої вена [1988] 

Следующих два года народ изнемо- 
гал в нетерпеливом ожидании продол- 
жения полюбившейся саги, ив 1988 году 
было им всем счастье в виде появившего- 
ся на прилавках магазинов КО4. Появил- 
ся он, правда, ненадолго, потому что был 
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моментально сметен изголодавшейся 
публикой, принявшееся с места в карьер 
заглатывать новые сюжетные перипе- 
тии, благо, сюрпризов было в достатке. 
Как помните, в КОЗ на суд публики был 
представлен не только принц Алек- 
сандр, но и его сестра Розелла, что от- 
крыло перед разработчиками доселе не- 
доступную возможность - использовать 
в качестве центрального персонажа не 
героя, а героиню. Свежая идея была ми- 
гом подхвачена и реализована, а КО 
стал первой игрой серии, в которой весь 
груз ответственности ложился на хруп- 
кие женские плечи. 

Действие стартует там же, где завер- 
шался КОЗ, и тогда же, в момент счаст- 
ливого воссоединения королевской се- 
мьи. Поводов для радости было предо- 
статочно: Грэхем и Вэланис обрели, на- 
конец, сына, который при этом освободил 
королевство от Горыныча и спас сестру. 
Но, как водится, ликование длилось не 
долго, потому что счастье снова пришло 
в Дэвентри, правда, на этот раз в весьма 
причудливой форме. 

Растроганный случившейся в семье 
радостью и возвращением сына, Грэхем 
решил отныне завязать с приключения- 
ми, передав эстафету кому-нибудь из 
наследников. С проблемой выбора он ре- 
шил справиться проверенным методом - 
подбросить что-нибудь в воздух, и, кто 
из деток поймает, тот и будет главным. 
Безусловно, интересный подход при жи- 
вом и здоровом наследнике мужского по- 
ла. Однако долгие годы скитаний, а затем 
длительный стресс по поводу творивше- 
гося в Дэвентри беспредела основатель- 
но подкосил жизненные силы пожилого 
монарха, а потому задумывавшийся как 
судьбоносный бросок на деле оказался 
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фатальным. Метнув в благодарных по- 
томков свою походную кепку, Грэхем 
свалился на пол, сраженный сердечным 
приступом. Думаю, не стоит говорить, 
что подобный поворот сюжета поверг до- 
мочадцев в шок. Болезный король был 
помещен в постель, а заранее глубоко 
скорбящее семейство принялось ожи- 
дать дальнейшего развития событий. 
Сколько прошло времени, авторы умал- 
чивают, но вот чувствительная Розелла, 
не в силах созерцать болезного папень- 
ку, удалилась из его спальни, обливаясь 
горючими слезами. Сотрясаемая рыда- 
ниями принцесса направилась прямиком 
в тронный зал, где уселась на главную 
деталь интерьера, то есть трон, и приня- 
лась в голос причитать, мол, что же мне, 
слабой и беспомощной женщине, сделать 
такого, чтобы помочь страдающему ро- 
дителю? Оставим без комментариев тот 
факт, что убивалась она, сидя на троне, а 
обратимся к последовавшим за этим со- 
бытиям. 

Как говорится, не желай, что ни по- 
падя, вдруг сбудется. Вот и на этот раз, 
стенания Розеллы не остались без реак- 
ции, и тихий голос сказал ей, что все не 
так плохо, как кажется, и она вполне в 
силах помочь отцу. Заподозрившая себя 
в тяжелом психическом недуге, прин- 
цесса все-таки нашла силы поинтересо- 
ваться источником полученной инфор- 
мации и с облегчением обнаружила, что 
голос исходит из магического зеркала. 
Окончательно успокоившись, Розелла 
подошла к нему и увидела там отраже- 
ние симпатичной дамы, представившей- 
ся феей Дженестой (Сепеѕќа) и поведав- 
шей безутешной деве, что на ее родине, 
Тамире (Татіг), произрастает удиви- 
тельное дерево, которое раз в век прино- 
сит целительные плоды, способные из- 
лечить даже самого безнадежного кома- 
тозника. Отчаявшаяся подружка без 
лишних вопросов соглашается отпра- 
виться за данным артефактом и стара- 
ниями феи моментально переносится в 
Тамир. Во тут-то и выясняется, что, 


Кта'5 ОцезТ 4. Вечерело, усталый огр 
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ее 4. Принцесса играла на 
флейте, из динамиков лилось 
мелодичное МІРІ, народ млел 


прежде чем принимать скоропалитель- 
ные решения, лучше не один раз взве- 
сить все за и против и трезво оценить 
свои шансы, чем бросаться в омут голо- 
вой. А поспешившая выслужиться перед 
родителем Розелла попалась на класси- 
ческую уловку - "не рассказавший всех 
раскладов магический персонаж”. Из 
разговора с Дженестой уже по прибытии 
в Тамир Розелла узнала, что для возвра- 
щения с чужбины ей придется не только 
добыть "молодильные яблочки", но и ре- 
шить некоторые жизненные проблемы 
своей новой знакомой, а именно, вернуть 
магический талисман, ранее вероломно 
стибренный ее заклятой подругой Ло- 
лоттой (ГоюИе). Более того, этот талис- 
ман является источником жизненных 
сил Дженесты, и без него она может про- 
тянуть не более суток, а часы уже тика- 
ют. И под занавес представления фея по- 
ведала Розелле, что, перенеся ее в Та- 
мир, также потратила значительное ко- 
личество энергии, так что не сможет ока- 
зать ей помощь в поисках дерева или та- 
лисмана. Видя, что при этих словах зрач- 
ки девушки сузились, а шея приобрела 
неестественно бурый цвет, фея поспеш- 
но сообщила, что насчет всей магической 
энергии она, похоже, погорячилась, на 
одно, не сильно сложное, заклинание 
должно хватить, после чего превратила 


наряд принцессы из роскошных крино- 
линов в крестьянские лохмотья ("чтобы 
не привлекать ненужного внимания”) и 
быстренько удалилась. А новоиспечен- 
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ная спасительница Дэвентри осталась в 
довольно потасканном виде посреди пус- 
тынного пляжа в самом начале КО. Без 
сомнений, сюжеты в Ѕіегга Оп-Шпе все- 
гда придумывали почти шекспировские. 

"Экваториальный" эпизод КО до- 
стойно продолжал и, что важнее, разви- 
вал добрые традиции, заложенные его 
предшественниками. В частности, в нем 
Зегга апробировала свой новый движок 
ЭСТ, позволивший добавить в игру под- 
держку мыши и приобретавших в то 
время все большую популярность звуко- 
вых карт Ѕоџпа Вафег и Но]апа. Правда, 
несмотря на использование ЭСТ, картин- 
ка оставалась ЕСА'шной, полный цвет 
пришел к обитателям Дэвентри чуть 
позже, и в этом отношении движок чет- 
вертого эпизода был некоей переходной 
стадией, в том числе, и жизни студии. О 
некоторой его "сырости" говорит даже 
серийная маркировка 0. Вместе с тем, он 
выдавал 320х200 и позволял реализовы- 
вать неплохого качества анимацию. Да- 
же сегодня многие помнят, что, к приме- 
ру, при ходьбе волосы Розеллы колыха- 
лись в такт шагам, а когда принцесса 
стояла на месте - ниспадали с плеч. Так 
что, скудные 16 цветов не сильно порти- 
ли впечатление. 

Зато пользователи приобрели воз- 
можность управлять движениями Ро- 
зеллы, используя не только приевшиеся 
до оскомины клавиатурные стрелки, но и 
мышь. Потрудились девелоперы и над 
звуковым сопровождением игры. Конеч- 
но, герои еще не обрели голоса, но вот 
музыкальными МІЮІ-темами уже обза- 
велись. Более того, собственными мело- 
диями могли похвастаться и простые иг- 
ровые экраны, а также некоторые голо- 
воломки. В комплексе это помогало игро- 
кам еще глубже погрузиться в мир КО, 
сопереживая Розелле и еще ответствен- 
нее относясь к выполнению ее миссии. 
Реализованная поддержка МТ сыгра- 
ла на руку и тем, кто познакомился с Ро- 
зеллой намного позже релиза КО4 и иг- 
рал на современных платформах, рабо- 
тавших под виндами. Согласитесь, ведь 
немногие разбалованные достижениями 
современных технологий способны вы- 
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Кіпо' $ Оџеѕї 4. Тронный зал, король на 
полу, шокированные родственники, 


шапка на полу справа. Все на месте, 
можем начинать 





держать десятиминутную заставку, со- 
провождаемую завываниями штатного 
динамика. 

С появлением мыши на порядок уп- 
ростилось управление, а досадные смер- 
ти, связанные ранее с неверным "шагом 
влево, шагом вправо", стали не столь ча- 
стыми. шуещогу обзавелось очень цен- 
ной функцией Міеүү, позволявшей полу- 
чить краткую аннотацию по тому или 
иному предмету, когда не совсем понят- 
но, для чего же он, собственно, предназ- 
начен. Конечно, ни о каких хинтах речи 
не шло, все подсказки были иносказа- 
тельны, но при этом все равно соответст- 
вовали сюжету и не уводили игроков в 
сторону. 

Выбирая антураж для очередного 
эпизода, миссис Вильямс решила вер- 
нуться к проверенной сказочной и мифо- 
логической тематике, а потому на пути 
Розеллы встречались то Белоснежка и 
гномы, то Пинноккио, то Элли со всей 
компанией, то единорог, то еще какая- 
нибудь нечисть. И со всеми ими можно 
было пообщаться и взаимодействовать, 
шаг за шагом продвигаясь к своей цели. 
Причем очень близкое к оригиналам из- 
ложение их историй значительно помо- 
гало в прохождении. 

Целей на самом деле было аж пять, 
помимо уже известных квестов про це- 
лебные фрукты и магический талисман, 
Розелле предстояло заарканить едино- 
рога, украсть Курочку Рябу (не смей- 
тесь, а как еще назвать курицу, которая 
несет золотые яйца и относительно име- 
ни которой нет ни малейшей информа- 
ции?) и вернуть на место Ящик Пандоры. 
Но самое удивительное то, что авторам 
удалось не потеряться в дебрях собст- 
венной фантазии и очень органично увя- 
зать между собой такие, казалось бы, 
разноплановые задания, которые вос- 
принимались как составляющие одной 
истории, а не пять самостоятельных но- 
велл. Игра предусматривала три раз- 






 Кіпо'ѕ Оџеѕї 4. Главное не результат, 
главное - процесс 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 1 р”. Ц 


МЯХЛЕШ 


личные развязки, причем лишь одна из 
них была благоприятной, в остальных 
случаях приходилось с прискорбием на- 
блюдать крах благородной миссии, неиз- 
менно сопряженный со скоропостижной 
кончиной ее исполнительницы. Но даже 
эти печальные обстоятельства были 
оформлены отдельными роликами, вы- 
полненными в хорошем качестве. 

Однако при всех перечисленных до- 
стоинствах КО4 не обошелся без ряда 
недочетов, касавшихся, прежде всего, 
игровой составляющей. Большинство 
предлагаемых авторами головоломок 
были интересны, а их решения - вполне 
логичны, но встречались моменты, ста- 
вившие игрока в тупик. К примеру, на 
определенном этапе было необходимо 
дать лягушке золотой шар. Мало того, 
что в данном действии нет ни капли 
здравого смысла, так и по ходу действия 
не встречается ни одной подсказки отно- 
сительно этого события, а решение при- 
ходится находить читерским перебором 
всего содержимого шуетогу и его ис- 
пользованием на земноводном. Или еще, 
ближе к финалу Розелла должна побы- 
вать в брюхе огромного кита, откуда че- 
рез некоторое время необходимо вы- 
браться, в противном случае придется 
наблюдать смерть героини, и опять - ни 
одного намека на эту опасность. Мало ко- 
му понравились знакомые еще со второ- 
го эпизода балансирования на краю про- 
пасти и лазания по винтовым лестницам. 
Конечно, с появлением поддержки мыши 
управление значительно упростилось, 
но даже с ней настоящее мастерство 
приобреталось только ближе к финалу, а 
на ранних этапах Розелла довольно час- 
то повторяла печальную участь Чио- 
Чио-сан. И уж совершенно не понрави- 
лось игрокам задание с прохождением 
темной пещеры. Несмотря на наличие 
фонарика (практически бесполезного) 
при первом спелеологическом опыте 
почти все падали в невидимую заранее 
пропасть. Из этого вытекал вопрос: "А 
зачем тогда фонарик?" 

Ряд неприятных сюрпризов препод- 
нес и использовавшийся авторами текс- 
товый командный интерфейс. В одни мо- 
менты игры он мог безболезненно про- 
глотить простое "оок гой", а в другие не 
реагировать ни на какие варианты, кро- 
ме полного "оок аї {Ве год". В итоге мно- 
гие игроки потеряли немало времени на 
решение тех или иных загадок, думая, 
что терпят неудачи из-за неправильного 
пути, в то время как загвоздка была в на- 
писании по сути верной команды. 

На даже эти проблемы не смогли в 
значительной степени подмочить репу- 
тацию серии в глазах ее обожателей или 
отпугнуть новых поклонников. Да, виде- 
ние Роберты Вильямс того, как должна 
выглядеть идеальная адвентюра, намно- 
го опережала технические возможности 
того времени, но даже небольшое разре- 
шение и скудная палитра оставались не- 
замеченными на фоне добротного сюже- 
та, продуманных характеров и ориги- 
нальных идей, которые доселе нигде не 
встречались. Да и из движка было выжа- 
то все, на что тот был способен. Лучшим 
доказательством того, что КО4 все-таки 
можно считать очень удачной игрой, 
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служит завоеванный ею в 1989 году ти- 
тул Веѕї АЯуепіиџге Сате, присужден- 
ный Ассоциацией Издателей (5оЙ\маге 
РибзВег$' Аѕѕосіайоп). Кроме того, этот 
эпизод подарил миру принцессу Розел- 
лу, так что уже на этом его миссия в ис- 
тории игровой индустрии могла бы счи- 
таться выполненной. 


Кіпд'ѕ 0иеѕї \: Аһѕепсе Макеѕ 
Тһе И вагі бо Үопіег! [1930] 


к р мег? 
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Ралина четвертого эпизода ко пока- 
зал, что, имея на тот момент значитель- 
ный творческий потенциал, Ѕіегга прак- 
тически исчерпала технические возмож- 
ности. Несмотря на глубокую сюжетную 
проработку, КО4 уже не в полной мере 
отвечал существовавшим требованиям в 
плане внешней реализации, это касалось 
и графики, и интерфейса. Пользователи 
все меньше желали общаться с компью- 
тером посредством текстовых команд, 
отдавая предпочтение программам с ин- 
терфейсом рошё&сПсК, и компьютерные 
игры, как самый массовый продукт, 
должны были четко следовать интере- 
сам аудитории. Вместе с тем, игрокам на- 
доело напрягаться при прохождении той 
или иной игры, которые были призваны 
скрашивать времяпрепровождение, а не 
кипятить мозги. К тому же появилось не- 
мало конкурирующих лейблов. 

В связи с этим Роберте Вильямс было 
жизненно необходимо пересмотреть ос- 
новы геймплея КО, подогнав его под об- 
щепринятые стандарты пусть даже це- 
ной некоторых принесших в свое время 
популярность игровых моментов. 

И КО5 стал очередной революцией, 
учиненной подопечными Кена Вильямса 
в компьютерном мире, установившей но- 


Кіпа'ѕ Оџеѕї 5. Небольшой сувенир от 
благодарного подданного 








кіпа $ Оиез! 5. Злодеи Мордак, видимо, 
был намного моложе своего брата 





вый стандарт для рисованных адвентюр 
на многие годы и изменившей лицо жан- 
ра. 

События этого эпизода разворачива- 
ются через несколько лет после возвра- 
щения Розеллы из Тамира и излечения 
короля Грэхема импортными целебными 
плодами с зачарованного дерева. Тера- 
пия пошла монарху на пользу, и он не 
только забыл про былые кардиологичес- 
кие проблемы, но и значительно помоло- 
дел, избавился от седины и лишнего веса 
- в общем, засветился здоровьем на за- 
висть окружающим и домочадцам; коро- 
лева Вэланис, по-видимому, была до- 
вольна. Само собой, в подобной ситуации 
о передаче королевских полномочий ко- 
му-то из наследников не могло идти и ре- 
чи, да им и самим не очень-то этого и хо- 
телось. Но прав был старик Мэрфи, если 
все идет хорошо, значит, с минуты на 
минуту должно произойти нечто гадкое. 

Однажды во время традиционной ут- 
ренней прогулки по окрестностям Грэ- 
хем ощутил необычное для того времени 
года усиление ветра и понижение темпе- 
ратуры, а смолкнувшие птицы подтвер- 
дили подозрения относительно надви- 
гавшегося урагана. Встревоженный ко- 
роль поспешил обратно к замку, но, как 
выяснилось, сделал это недостаточно 
быстро, потому что по прибытии на мес- 
то обнаружил там лишь глубокую ворон- 
ку. Раздумья короля по поводу случив- 
шегося прервал говорящий филин Сед- 


Ъз 24 А 


кіпа" 5 Оиезі 5. Такие в этой стране 
женщины 


Кіпо'= ОшеЯ 5. Дорогой, сигаретки не 
найдется, всю правду тебе скажу 
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рик (а фа те оу] Седгіс), сообщивший 
любителю ранних променадов, что его 
резиденция буквально несколько минут 
назад была унесена мощнейшим урага- 
ном, накастованным злым волшебником 
Мордаком (МогЧасК). К несчастью, нахо- 
дившаяся в замке королевская семья так 
и осталась внутри, то есть оказалась в 
лапах негодяя. Пригорюнившийся Грэ- 
хем поинтересовался о возможных пу- 
тях решения возникшей проблемы, со- 
славшись при этом на беспокойство за 
судьбу домочадцев. Деликатно умолчав, 
что, мол, на самом деле следует беспоко- 
ИТЬСЯ о стибренных вместе с коттеджем 
Зеркале, Щите и Сундуке, филин пред- 
ложил ему прогуляться до своего хозяи- 
на, могущественного волшебника Крис- 
пина (Сгіѕріп). Этот любитель живой 
природы поведал пострадавшему монар- 
ху, что логово злодея Мордака располо- 
жено на отдаленном острове на востоке, 
и повелел Седрику сопровождать короля 
в его странствиях к похищенным семье и 
замку. Птица попробовала возражать, но 
аргументы мага были на порядок весо- 


Кіпо'ѕ Оце$ 5. Так всегда, наиболее 
любопытные части тела танцовщицы 
скрыты каким-то дурацким верблюдом 


Кіпа'ѕ Оџеѕї 5. Симпатичные воротца, я 
такие на дачу хочу 
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мее, и новоиспеченная партия направи- 
лась на разборки с зарвавшимся черно- 
книжником. На первый взгляд, история 
не может похвастаться излишней ориги- 
нальностью, нечто подобное игроки уже 
наблюдали в КО2, но по мере развития 
событий открывались многие более ин- 
тересные подробности, лишний раз под- 
тверждавшие квалификацию и класс 
сценаристов Біегга. 

По пути к острову Мордака спасите- 
ли узнают, чем королевское семейство 
так прогневало волшебника. Дело в том, 
что Грэхему предстояло схватиться с 
родным братом небезызвестного Манан- 
нана, некогда похитившего принца 
Александра и затем горько пожалевшего 
об этом. В отместку за циничное глумле- 
ние над родственником, который, как мы 
помним, закончил свои дни в шкуре чер- 
ного кота, Мордак уменьшил замок с се- 
мьей Грэхема и до поры поставил его в 
стеклянную банку, решив постепенно 
подкармливать монаршими особами 
свою кошку. Что ни говори, а мужичок 
попался с фантазией. В связи с этим, ко- 
роль оказался поставленным в жесткие 
временные рамки, вынужденный успеть 
спасти жену и детей прежде, чем про- 
изойдет непоправимое. По сравнению со 
стандартным "семья опять в беде", по- 
добный поворот здорово порадовал игро- 
ков и добавил интереса. 

Если КО4 был переходной игрой, 
сделавшей шаг вперед от классических 
Гезиге Ѕиії Гаггу, Ѕрасе Оиез, Росе 
Оџеѕї и начальных эпизодов Кіпе'ѕ 
Оцез+, но все же не избавившейся от бед- 
ной палитры и постепенно становивше- 
гося анахронизмом текстового интер- 
фейса, то КО5 окончательно показал 
всему свету, как должна выглядеть со- 
временная рисованная (и не только) ад- 
вентюра. За пару лет вся концепция под- 
верглась тотальному пересмотру и пере- 
работке, в итоге в 1990 году аудитория 
получила совершенно новую игру, и иде- 
ологически, и технически. В ее основу 
лег оригинальный движок ЭСТ версии 1, 
позволивший авторам достичь заветных 
УСА-параметров, 320х200 при 256 цве- 


"Вон Бе шатна чош гие соті іп 
Кеге. члена гљалі Гуе бопе аЙ І сап Ғоғ 
уол. Ном Н шр №0 чом.“ 
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тах, но это была лишь видимая часть 
айсберга. Разработчики полностью изме- 
нили интерфейс, исключив текстовый 
ввод, на смену которому пришли став- 
шие впоследствии классическими под- 
держка мыши и командные иконки. Их 
было четыре: "Идти", "Говорить", "Смот- 
реть" и универсальная "Использовать". 
Теперь вместо ввода "ТГооК аї {пе саї" иг- 
року было достаточно нажать на команд- 
ной панели кнопку с изображением гла- 
за, а затем кликнуть изменившимся кур- 
сором на кошке. Наиболее ценной в дан- 
ной ситуации оказалась функция "Ис- 
пользовать", позволявшая брать, пере- 
двигать или иным образом взаимодейст- 
вовать с объектами в зависимости от их 
назначения и ситуации. Многие поборни- 
ки классических адвентюрных идей по- 
спешили обвинить біегга Оп-Шпе в по- 
псовости и пляске под дудку тех, для ко- 
го, в силу собственного скудоумия, ее 
прошлые игры оказались слишком 
сложными. Однако подавляющим боль- 
шинством поклонников Роберты Виль- 
ямс сотоварищи и их творений данные 
нововведения были приняты на ура. В 
народной памяти еще были живы вы- 
крутасы текстового интерфейса в про- 
шлом эпизоде, так что идея простого 
клика на искомом объекте вместо мучи- 
тельного угадывания, какой именно гла- 
гол подразумевали использовать разра- 
ботчики, пришлась ко двору. К слову, 
именно такой интерфейс использовался 
Ѕіегга'ой при переиздании в начале 90-х 
первых частей 51, РО и 50, а также в 
абсолютно новом на тот момент проекте 
Са Бе] Киз, а сам движок затем неод- 
нократно задействовался во многих иг- 
рах. Изменился и внешний вид іпуепќо- 
гу, сменивший список имеющихся у ге- 
роя предметов на привычные картинки. 
Звук из МІРІ преобразился в более ка- 
чественный МАУ, а персонажи даже об- 
рели возможность говорить, правда, В 
довольно низком качестве, чего нельзя 


сказать о музыкальном сопровождении, 


Кіпа'ѕ Оиеѕї 5. Хорошо иметь домик в 
пустыне. Кстати, весьма смахивает на 
третью серию "Индианы Джонса"! 
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по сей день считающемся одним из наи- 
более удачных в истории игр. Но самое 
интересное было в том, что КОЗ издавал- 
ся в двух версиях, под ООБ и под наби- 
равшую обороты Міпаоуѕ 3.0, при этом в 
последнем случае игра тянула 640х480. 

Но даже при таком количестве не- 
пререкаемых достоинств К@5 не обо- 
шелся без недочетов. Значительно уси- 
лив техническую сторону, разработчики 
напортачили с тем, что традиционно бы- 
ло сильной стороной Эегга, - игровым 
сценарием. В самом начале мы наблюда- 
ем, как Грэхем в сопровождении Седри- 
ка проходит брифинг у Криспина и с гор- 
до поднятой головой направляется на 
свершение очередного подвига. Так вот, 
до начала этого самого подвига игроку 
приходится мотаться по окрестностям и 
заниматься сбором необходимых пред- 
метов. Да и Седрик изначально явно за- 
думывался не таким, каким получился 
при релизе. Скорее всего, мудрая птица 
виделась разработчикам этаким нена- 
вязчивым и стильным т-сате Вер'ом, а 
получилась простым предметом интерь- 
ера, который лишь в самом начале игры 
отпускает несколько дельных советов, а 
затем просто кружит вокруг или садится 
на плечо к Грэхему. Так что, если бы не 
жесткие сюжетные рамки, эту редкую 
птицу вполне можно было бы оставить 
дома. 

Кстати, о жесткости рамок. В КО5 не 
стало полюбившейся всем игрокам сво- 
боды выбора при решении той или иной 
головоломки, прямоте и линейности сю- 
жета могла бы позавидовать иная кора- 
бельная мачта. Да и сами задачи лиши- 
лись былой искрометности и оригиналь- 
ности, пустив в свои ряды откровенно 
нелогичных представителей. В. примеру, 
в определенный момент Грэхем атакован 
парой злющих волков и должен во что бы 
то ни стало найти способ спастись. Как 
ни странно, избавление от назойливых 
хищников приносит пара аккордов на 
арфе. То ли волки решают не связывать- 
ся с мужиком с арфой, то ли игра короля 
так ужасна, что повергает в бегство даже 
клыкастых хозяев леса, - непонятно и, 
что намного важнее, нелогично. Лучше 
бы он красными флажками помахал, и то 
правдоподобнее выглядело бы. 

Но еще больший трагизм в Том, что 
нигде в игре нет ни малейшего намека на 
подобный выход из ситуации, и находить 
его приходится методом многочислен- 
ных проб и ошибок, перебирая инвен- 
тарь. Попортила нервов и система слу- 
чайных событий, которая распространя- 
лась и на сюжетные обстоятельства. На- 
пример, по сюжету на входе в замок 
Мордака Грэхем встречает местного вы- 
шибалу, который должен стать участни- 
ком одного из следующих эпизодов, без 
которого игра просто не завершится. Все 
просто, если бы не то обстоятельство, что 
этого громилы может не оказаться на 
входе в замок. А нет обязательного пер- 
сонажа - нет финала, приходится пере- 
загружаться и снова подходить к воро- 
там замка в надежде, что на этот раз не- 
обходимый непись окажется на месте. 

Трижды по ходу игры герою прихо- 
дится бродить по неизведанным терри- 
ториям: в пустыне, в океане и, конечно, в 
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лабиринте. При этом во всех случаях 
ошибки при перемещении означают не- 
минуемую гибель в пустыне - от обезво- 
живания, в океане - в пасти акулы, в ла- 
биринте - в одной из ловушек. И опять ни 
одного намека на правильную траекто- 
рию, пробы и ошибки, да лист бумаги, на 
который планомерно наносится соответ- 
ствующая карта. 

И все равно біегга оказалась верна 
традициям и произвела переворот в ин- 
дустрии. Качественная графика, новый 
интерфейс, шикарная музыка, привле- 
чение профессиональных актеров для 
озвучки героев, перекликающийся с ос- 
новным сюжетом серии сценарий и по- 
следующее издание на СО-ВОМ сделали 
свое дело, золотыми буквами вписав 
КО5 в анналы игровой истории, упрочив 
лидирующее положение студии в жанре. 
К тому же, благодаря КОЗ наградной 
список Ѕіегга Оп-Ілпе пополнился еще 
одной "Веѕі АЯуепіцџге Сате" от 
Ѕбойхаге РиБіѕһегѕ' Аѕѕосіайіоп по ито- 
гам 1991 года. 


Кіпд'ѕ 0иеѕї 11: Ней“ Тодац, 

бопе Тотоггом (1982) 

Хорошенько встряхнув публику пре- 
дыдущим релизом и получив от пользо- 
вателей ряд замечаний и пожеланий, 
э1егга принялась за создание очередного 
эпизода. В этой игре нельзя было повто- 
рять прошлых ошибок, потому что если 
КОЗ многое прощалось за революцион- 
ный внешний вид и звук, то к 1992 году 
красивой картинке вряд ли кто-нибудь 
удивился бы, а делать очень красивые 
картинки еще не научились. 

В качестве главного героя в КОб был 
избран принц Александр, спасенный от- 
цом из лап Мордака и благополучно воз- 
вратившийся на родину. Через некото- 
рое время спокойной жизни юный на- 
следник получил приглашение от таин- 
ственной принцессы Кассимы (Саѕѕіта) 
посетить ее Зеленые Острова. Прикинув, 
что халявный "чай-кофе-потанцуем" 
еще никому не вредил, Александр с эн- 
тузиазмом начинает сборы в дорогу, как 
вдруг понимает, что не знает дороги. 
Расспросы окружающих также ничего 
не дали, никто вокруг даже не слышал о 
подобной стране. Потерявший голову 
юноша метался по замку и буйствовал. 
Помешательство достигло такой степе- 
ни, что Александр решил просто снаря- 
дить корабль и поплыть куда-нибудь в 
надежде, что именно там и окажутся Ос- 
трова. Подмога пришла, откуда не жда- 
ли, однажды принц увидел свою Дульси- 
нею в отцовском Зеркале, и та подсказа- 
ла, что путь к ее стране можно найти по 


Кта'; Оџеѕї ё. Пустынная улица, лавки и 
восточного вида тип, что-то продающий 
на земле, очень напоминает Турцию 








звездам, одновременно преподав неза- 
дачливому донжуану краткий курс ос- 
нов навигации. Окрыленный Александр 
помчался к Кассиме, но по прибытии на 
острова обнаружил, что приглянувшая- 
ся ему принцесса по уши в неприятнос- 
тях. Не удивившись, потому что для 
принцесс это обычное состояние, наслед- 
ник Дэвентри с достоинством решил все 
проблемы, чем окончательно и беспово- 
ротно завоевал сердце таинственной 
красавицы. 

Для своего времени КОб был лучшим 
в жанре. Вобрав в себя все то, что вывело 
КО5 на вершины всех мыслимых чартов, 
эта игра практически избавилась от не- 
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замок попадешь, налево поидешь - 
город найдешь, прямо пойдешь - в 
дерево врубишься 
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достатков предшественницы. Она была 
выполнена на доработанном ЭС] версии 1 
и по-прежнему радовала красивыми ри- 
сованными экранами, нередкими муль- 
типликационными вставками, повеству- 


ющими о ключевых моментах сюжета, 
шикарными МШ]-темами, самая извест- 
ная из которых - "Сиг іп {ће Тозуег" Мар- 
ка Зиберта (Магк Бефег{). В КОб ис- 
пользовался успевший стать классичес- 
ким интерфейс с функциональными 
кнопками и графическим іпуепїогу, а 
СО-версия обладала к тому же застав- 
кой улучшенного качества и оцифрован- 
ным голосовым сопровождением, к КОТО- 
рому теперь стало сложно придраться. 
Об уровне привлеченных актеров гово- 
рит хотя бы то, что Александра вещал 
голосом Робби Бенсона (ВоББЪу Вепѕоп, 
именно он озвучил Чудовище в диснеев- 
ском Веаџїу апа Тһе Веаѕі). Читаемый 
актерами текст был "подстрахован" суб- 
титрами, которые, к сожалению, не же- 
лали существовать одновременно с голо- 
сами актеров, так что приходилось выби- 
рать, что ближе: устная речь или печат- 
ное слово. По-прежнему версия для 
ҮіпаӢохуѕ спокойно работала в 640х480 
при 296 цветах. В общем, поклонники се- 
рии получили еще один продукт, радо- 
вавший глаз и уши, однако и мозги не ос- 
тались обиженными. 

Выбирая антураж для приключений 
Александра, авторы вновь обратили взо- 
ры на легенды и мифы народов мира, а 
потому в КОб нередкими явлениями бы- 
ли минотавры, привидения, единороги и 
даже Гога оѓ реаїћ. Сама Роберта Виль- 
ямс некогда рассказывала о рождении 
КОб: "Мы были очень рады за судьбу 
КО5, которая была высоко оценена, не- 


Кіпа'ѕ Оџеѕї 6. Наверное, именно так 
выглядела дорога в царство греческого 
Аида, хотя там и была река 
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смотря на имевшиеся недостатки, и по- 
нимали, что этим обязаны прежде всего 
реализации игры и что второй раз такой 
подход не сработает. Поэтому, придумы- 
вая КОб, я смотрела на его будущую 
концепцию под другим углом, решая в 
первую очередь, что конкретно захотят 
видеть игроки в новом эпизоде. Чаще 
всего на ум приходили профессиональ- 
ное озвучение и нелинейность сюжета. 
Нам с Джейн пришлось отказаться от 
многих идей, несмотря на то, что мы ост- 
ро нуждались в новых оригинальных го- 
ловоломках и объектах, которые можно 
было бы использовать по-разному, зада- 
чах, на выполнение которых игроку от- 
пускалось бы ограниченное количество 
времени, и парочке "золотых рыбок", ко- 
торых еще никто никогда не вылавливал. 
Коб должен был быть одновременно 
проще и сложнее КОЗ, предоставляя иг- 
року возможность самостоятельного вы- 
бора пути к цели. Пользователь мог пла- 
номерно решать все загадки и к финалу 
быть в курсе мельчайших сюжетных по- 
дробностей, а мог пропустить половину 
второстепенных квестов, но точно так же 
полюбоваться һарру еп 'ом. В финале 
игры не случайно появляется Вэланис, я 
уже знала, что именно ее сделаю герои- 
ней следующего эпизода, и поэтому мне 
было необходимо ввести несколько под- 
забытую публикой королеву в повество- 
вание. Я не хотела с бухты-барахты ста- 
вить игроков перед фактом в начале 
КОТ, они должны были четко представ- 
лять, что им предетоит делать, кан и за- 
чем. Ведь только в этом случае можно 
рассчитывать на сопереживание публи- 
ки сюжетным перипетиям". 

Все, о чем говорила Роберта, нашло 
отражение в КОб: и озвучка, и нелиней- 
ный сюжет, и оригинальные головолом- 
ки, и позабытая система прохождения 
"трудно, но интересно" или "быстро, но 
поверхностно". Для удобства игроков бы- 
ла добавлена возможность удалять со- 
храненные игры прямо из соответствую- 
щего меню, не покидая игры. Подавляю- 
щее большинство задач были логичны, а 
их решения - предсказуемы, однако 
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Белый Кролик 


встречались и тупики, заставлявшие 
возвращаться к припасенным сохранен- 
кам. Правда, их стало совсем немного, и, 
по заверениям авторов, они были вовсе 
не фатальны, если перед этим игрок ме- 
тодично исследовал все посещенные ло- 
кации и не пропустил ни одного предме- 
та. Из непонятных моментов можно от- 
метить лишь загадку, для решения кото- 
рой Александру была необходима лампа, 
о которой он просто не знал: эта лампа 
показывалась игроку в одном из роли- 
ков, в котором не было самого героя. Од- 
нако, управляемый осведомленным о ее 
существовании пользователем, принц с 
легкостью решал головоломку, которая, 
по идее, не могла быть ему известна ни 
при каких обстоятельствах. Действие иг- 
ры разворачивалось на нескольких ост- 
ровах, для путешествия между которы- 
ми игроку требовалось найти волшебную 
карту, мгновенно переносившую его в 
нужную точку. А при прохождении К©б 
по легкой схеме в финале игра сама сооб- 
щала, где именно было ответвление сю- 
жета. 

Объективно в 1992 году КОб был ад- 
вентюрой с лучшим внешним видом и 
очень качественной сюжетной проработ- 
кой, а потому, как и любая игра этой се- 
рии, считается классическим произведе- 
нием бетга и достоянием всей индуст- 
рии. 


Кіпд'ѕ 0иеѕї МІ: 
Тпе Ргіпсеіеѕѕ Вгійе [1994] 





Спустя традиционные два года после 
релиза предыдущей серии, Ѕіегга вновь 
появилась на рынке с продолжением саги 
О королевском доме Дэвентри и седьмым 
эпизодом КО. Одним своим выходом эта 
игра уже установила своеобразный ре- 
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корд, сделав "королевскую" серию самой 
длительной в истории компании, ближе 
всех к детищу Роберты Вильямс подоб- 
рался только Ѕрасе Ојџеѕї, оборвавшийся 
после шестой части. Но не только это вы- 
деляло КОТ среди предшественников и 
современников. Второй раз авторы ввери- 
ли судьбу королевства в женские руки, 
правда, на этот раз героиня была не одна, 
как в КО4, постоять за себя вышла вся 
женская часть семейства в лице королевы 
Вэланис и принцессы Розеллы. До этого 
момента игровая история не знала случая, 
чтобы в адвентюре приходилось отыгры- 
вать не одного, а нескольких героев, а уж 
тем более, героинь. біегга снова оказалась 
"впереди планеты всей". 

В основу сюжета положена личная 
жизнь юной Розеллы, вернее, полное ее 
отсутствие. Несмотря на подошедитий 
возраст, принцесса напрочь отказывалась 
хоть как-то устраивать свое семейное сча- 
стье. При этом она вовсе не ждала пресло- 
вутого "принца на белом коне’, просто 
брачные узы заранее вызывали у нее па- 
нику. Подобные расклады не совсем впи- 
сывались в сложившиеся традиции коро- 
левской жизни, но если Грэхем мирился с 
данной ситуацией, полагая, что время все 
равно расставит все по местам, то Вэланис 
напрягалась на эту тему. Как-то раз ма- 
менька решила провести с дочерью разъ- 
яснительную работу, популярно объяс- 
нив, что брак в королевской судьбе - собы- 
тие неизбежное и носящее скорее полити- 
ческий, нежели романтический характер. 
Так что кочевряжиться не стоит, время 
идет, никто не молодеет, в ближайшее 
время необходимо оформить какую-ни- 
будь выгодную партию, а с чувствами как- 
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нибудь потом само решится. Разговор этот 
происходил на свежем воздухе, во время 
прогулки недалеко от какого-то прудика. 
Скучающая Розелла, вполуха слушавшая 
маменькины увещевания, вдруг заметила, 
как на водной глади ненадолго показалось, 
а затем нырнуло обратно странное суще- 
ство. Вероятно, мамашина лекция была 
столь занудна, что принцесса, не разду- 
мывая, бросилась в воду, и сия пучина 
поглотила ея в один миг". Раздосадован- 
ная родительница решила закончить раз- 
говор и нырнула следом. В лучших тради- 
циях жанра прудик оказался магическим, 
а невесть откуда взявшийся водоворот 
разнес родственниц в противоположные 
области волшебного королевства Элдрич 
(ЕІагіїсһ). Моментально забыв про разно- 
гласия, дамы принялись разыскивать 
друг друга, чтобы потом сообща найти до- 
рогу домой. В ходе поисков они узнали, что 
внешне благополучная страна регулярно 
подвергается набегам злой колдуньи по 
имени Малиша (Майса), наносящим непо- 
правимый ущерб экономике державы и 
сталкивающим государство в пучину хао- 
са. Доблестные родственницы героя Грэ- 
хема решают восстановить справедли- 
вость, победив колдунью и снискав славу 
местных героинь. На пути к победе они 
преодолевают пустыни, плутают в тонне- 
лях под вулканом, посещают город 
Га]Чега] и край Оова Воора - в общем, от- 
пуск удается. Ну а завершилось все тра- 
диционным воссоединением семьи, совме- 
стной победой над силами зла и обретени- 
ем Розеллой Настоящей Любви. 

На протяжении долгих десяти лет, 
прошедших с момента появления КО], 
каждый из эпизодов в свое время был эта- 
лоном внешнего вида для любой адвентю- 
ры и бесспорным лидером серии. КОТ стал 
достойным продолжателем традиций. 
Разработчики отказались от использова- 
ния дискет в качестве носителей и полно- 
стью переключились на СО-ВОМ, издав 
игру только в таком формате. Его возмож- 
ности (прежде всего - объем доступного 
дискового пространства) позволили авто- 
рам буквально напичкать игру высокока- 
чественной графикой и анимацией, кото- 
рые в КОТ доросли до ЗУСА. Все фоны и 
персонажи, которых насчитывалось более 
семидесяти, были скрупулезно отрисова- 
ны в диснеевском стиле и снабжены оциф- 
рованной озвучкой. Над графикой игры 
трудилось более 120 художников из четы- 
рех различных анимационных студий, а в 
озвучании принимали участие професси- 
оналы в сопровождении настоящего орке- 
стра, записавшего более сотни мелодий 
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для различных эпизодов игры. Подобные 
цифры поражают и сегодня. 

КОТ выпускалась в трех версиях. 
Первоначальная 1.1 была рассчитана на 
0О$ и Міпао\уѕ 3х с М1п32, следующая 
1.51 была избавлена от некоторых ошибок 
и обрела общую стабильность работы, нуа 
2.0 разрабатывалась специально для 
УПиЧо“л’$ 95 и поддерживала новые фичи 
вроде ащор]ау'я, расширенного списка 
железа, содержала доработанный интер- 
фейс и ряд новых опций. Версия 2.0 также 
могла работать и под старыми ОСями, нов 
Ѕіегга настаивали, что этот вариант "реі- 
фег \ле\мей" в М1паохѕ 95. 

Расстаравшись в техническом плане, 
разработчики не подкачали и в игровом, 
порадовав народ множеством новинок. Иг- 
ра была поделена на шесть отдельных 
глав, каждая из которых проходилась или 
Розеллой, или Вэланис. При этом в любой 
момент можно было посмотреть, каков те- 
кущий прогресс прохождения и сколько 
еще осталось до финала. Игровой процесс 
сильно напоминал просмотр какого-ни- 
будь мультфильма, по ходу которого вам 
давалась возможность принимать непо- 
средственное участие в происходящих на 
экране событиях. Качество исполнения 
просто поражало, а вот с загадками опять 
вышел прокол. Многие из них оказались 
не по зубам начинающим игрокам, хотя 
авторы вовсю ратовали за демократич- 
ность и лояльность КОТ по отношению к 
новичкам. Не обошлось и без кучи багов, с 
легкостью вешавших игру, как на стадии 
инсталляции, так и по ходу действия. Что 
это означало в среде Вин95, думаю, объяс- 
нять не стоит. Выходившие впоследствии 
патчи кое-как исправили ситуацию, но 
кардинального улучшения так и не после- 
довало, за красоту приходилось платить 
целостностью и чистотой реестра и харда. 
Немногим понравилось и то, что игрок 
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имел возможность начать с любой из глав, 
и что оба финальных ролика (победный и 
на случаи неудачи) лежали в явном виде 
на игровом СО в АУ]-формате и без во- 
просов просматривались в стандартном 
Меаіа РІауег'е. 

В итоге, КОТ, конечно, запал в память, 
но, в первую очередь, благодаря техниче- 
ским изыскам: 5УСА, анимации, звуку, 
изданию на СО. То, чего так боялась Ро- 
берта Вильямс при создании шестого эпи- 
зода, постигло серию на седьмом, который 
в игровом плане был откровенным серед- 
няком. Ни о каких наградах речи не шло, 
было видно, что с серией начинает тво- 
риться что-то нерадостное, и разработчи- 
ки взяли тайм-аут. 


Кіпд'ѕ 0иеѕї: 

Маѕк ої Еїегпіїу [1998] 

Пауза между КОТ и последним эпизо- 
дом самой удачной адвентюрной серии от 
кмегга Оп-Шіпе затянулась ровно вдвое по 
сравнению с традиционным временем, тре- 
бовавшимся разработчикам на создание 
очередной истории о приключениях чле- 
нов королевской семьи Дэвентри. За этот 
срок Роберта Вильямс успела поразить 
мир эпохальной Рћапіаѕтасогіа, увидев- 
шей свет в 1995 году и показавшей всем, 
что поедаемые М1п95 мегабайты дискового 
пространства - ничто на фоне того, сколько 
может занимать хорошая компьютерная 
игра. После ее релиза миссис Вильямс взя- 
ла годичный перерыв, который потратила 
на подготовку к работе над КОЗ. В созна- 
нии народа КО уже прочно ассоциировал- 
ся со словами "революция", "прорыв" и "ка- 
чество", так что авторам нужно было пре- 
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МУМУ. САМЕМАМІСАТОВ.ВО 


поднести публике еще один сногсшиба- 
тельный экземпляр. Решение продиктова- 
ла сама жизнь, вернее, бурное развитие 
компьютерных технологий в конце про- 
шлого века, КО8 было решено делать в ЗО, 
а также выводить за рамки одного жанра. 

Сюжет, как обычно, можно было читать 
на ночь вместо любимой книги. В некоей 
Солнечной Стране (Кеаіт оѓ {Ве ип) много 
лет покоился ценный артефакт под назва- 
нием Маска Вечности, олицетворявший со- 
бой Истину, Свет и Порядок. Охраняла его 
древняя раса арконов (Агсһопѕ). Маска да- 
рила покой и процветание всем окружаю- 
щим землям, в том числе и Дэвентри, пока 
лидер арконов Люкрето (Гасгео) не пре- 
дал свой народ и не расколотил с помощью 
заклинания маску на части. Ее обломки 
разлетелись по округе, а заклинание вы- 
звало разрушительный шторм, прошед- 
шийся по сопредельным странам и превра- 
тивший всех их жителей в каменные изва- 
яния. Сия печальная участь постигла и Дэ- 
вентри, включая всю королевскую семью, 
и лишь один воин по имени Коннор Ли 
Марр (Соппог Гу Магг) избежал ее. Ему по- 
счастливилось оказаться подле одного из 
осколков Маски, упавшего прямо под ноги 
и защитившего от проклятья. Начав разби- 
раться, что произошло, Коннор обнаружил 
местного волшебника, окаменевшего лишь 
наполовину, который смог поведать герою, 
что придется отправиться на поиски остав- 
шихся четырех обломков, чтобы восстано- 
вить археологическую реликвию и изба- 
вить мир от гнета Люкрето. Его путь будет 
пролегать через семь различных земель 
(Оипепзюп оѓ Реаїћ, Ѕ5матр, Опаегогоцпа 
Беат оѓ {пе Спотеѕ, Ваггеп Керіоп, Егогеп 
Беасһеѕ, Рага зе Гоѕї и Веаіт оѓ {ће Ѕип), 
населенных странными созданиями и бук- 
вально пропитанных магией. На пути к по- 
беде Коннору предстоит использовать не 
только свою силу, но и мозги, потому что 
лишь мудрый и сообразительный герой 
способен выполнить подобное задание, 

В угоду времени КО8 стал полностью 
трехмерным. Полигональный персонаж бе- 
гал по полигональному миру, общался с по- 
лигональными неписями, дрался полиго- 
нальным оружием с полигональными вра- 
гами, а вокруг этой феерии болталась неза- 
висимая камера, управляя которой, игрок 
самостоятельно выбирал наиболее удач- 
ный ракурс. Происходящее было обильно 
сдобрено анимационными вставками, вы- 
полненными на игровом движке, ведущи- 
ми пользователя сквозь сюжетные перипе- 
тии. Оригинальный движок поддерживал 
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все модные железяки и позволял реализо- 
вывать эффекты от мерцания пламени и 
ряби на воде до несущейся по ветру листвы 
в Дэвентри и снегопада во Егохеп Кеасһеѕ. 
Разработчики назвали его З5расе, и состо- 
ял он из двух элементов: ТЕР и ГЕО. Пер- 
вый, отвечавший за обработку ландшаф- 
тов, ранее уже использовался Ѕіегга в Кей 
Вагоп, а второй представлял собой дорабо- 
танную версию шароварного редактора 
уровней для Оџаке ТНКЕАР”, в который 
местные программеры добавили поддерж- 
ку насыщенных цветов. Благодаря опыту 
разработки ЗЮ-движков, накопленному 
при создании Сурегѕзќогт и Еагіһ5іере, 
Збрасе мог одновременно просчитывать и 
интерьеры, и открытые пространства, при- 
чем делал это с ходу. 

Благодаря его возможностям, авторы 
смогли очень здорово анимировать Конно- 
ра, который весьма правдоподобно лазал, 
прыгал и бегал, более того, дышал и скаши- 
вал глаза, чтобы рассмотреть что-то. При 
общении между персонажами по их мими- 
ке и жестикуляции можно было без труда 
распознать эмоциональное состояние, а 
крупные планы лиц позволяли наблюдать 
полную синхронизацию движений губ с 
произносимыми фразами. В каждой сцене 
камера старалась занять наиболее выгод- 
ную позицию, правда, для получения наи- 
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более эффектных планов ее приходилось 
постоянно подправлять, так как изначаль- 
но она располагалась слишком далеко. В 
том же А|опе іп {Ве Юагк этот момент был 
выполнен намного драматичнее. 

Игра полностью поддерживала как 
СИ4е АРІ, так и ГігесіЗр, позволяя иг- 
рать и тем, у кого были современные 
карты, и обладателями пожилых У00400 
или Вепашюоп Уегіќе. КОВ самостоятель- 
но определяла вид установленной на ма- 
шине карты, а также конфигурацию в 
целом, и автоматически настраивалась 
на оптимальное быстродействие. При от- 
ключенных световых эффектах и тенях 
игра без проблем шла даже на довольно 
слабых компьютерах. Все звуковое со- 
провождение было полностью оцифро- 
ванным, а музыка - интерактивной. При 
этом для каждой локации была приду- 
мана собственная идеально подходящая 
именно ей мелодия, например, в странст- 
виях по тем же Его2еп Кеасһеѕ вас со- 
провождал "холодный" мотив. Все персо- 
нажи были профессионально и харак- 
терно озвучены, причем Коннор заполу- 
чил голос тенора Скотта Баллока (5соїї 
Во|осК). Создавая игровую атмосферу, 
Сіегга Оп-Шпе дошла до того, что диало- 
ги КОЗ были выполнены с применением 
староанглийских оборотов и произноше- 
ния вроде Ауе! или Т1з реуопа ту геасй. 
В коробке с игрой находился увесистый 
талмуд, который содержал довольно по- 
дробную информацию относительно иг- 
рового мира, его законов, персонажей, 
населяющих каждую из земель, а также 
оружия, брони и сопутствующих пред- 
метов, использующихся Коннором по хо- 
ду выполнения своей высокой миссии. 

Для управления использовались кла- 
виатура и мышь, левая кнопка которой от- 
вечала за действия героя, а удерживаемая 
правая управляла камерой. Практически 
все игровые элементы были снабжены 
всплывающими подсказками, очень помо- 
гавшими освоиться на первых порах, а 
мощность движка позволяла нажатием од- 
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еще вполне сгодишься как указатель 


ной клавиши переключиться с вида от тре- 
тьего лица на вид от первого. 

В целом, фанаты серии были очень 
приятно удивлены, впервые за четыр- 
надцать лет получив полностью трех- 
мерный мир. Псевдо-3р было реализова- 
но еще в ранних эпизодах КО, но до пол- 
ной свободы передвижений и действий 
им, конечно, было далеко. КОВ сломал 
практически все сдерживавшие игроков 
рамки, оставив лишь границы глубоко 
проработанного сюжета, следовать кото- 
рым было одно удовольствие. Многие 
критики все же не удержались от срав- 
нения восьмого эпизода с ТотЪ Каег, 
однако при всех видимых сходствах он 
оставался в первую очередь адвентюрой, 
основанной на классических "предмет- 
ных" головоломках и общении, в То вре- 
мя как ТВ акцентировался на экшене. 
Кроме того, в КО8 были некоторые роле- 
вые элементы вроде классов вооружения 
и брони, опыта и уровней. Чтобы достичь 
следующего уровня, игроку было необ- 
ходимо набрать вдвое больше экспы, чем 
на предыдущем, а по мере развития Кон- 
нор становился более искусным и мощ- 
ным бойцом. 

Куда большую критику вызвала бое- 
вая система КО8, переродившаяся из 
скриптовых сцен в самостоятельный иг- 
ровой элемент, но при этом явно отстав- 
шая от приключенческой составляющей. 
В бою нельзя было поставить блок, при- 
гнуться или провести обманный маневр, 
схватка превращалась в состязание уров- 
ней здоровья и умения быстро убегать от 
наседающего противника. Кроме того, ра- 
но или поздно наступал момент, когда 
Коннору просто не было равных и, следо- 
вательно, не на ком было опробовать но- 
вый меч. С течением времени оказалось, 
что и предложенные авторами голово- 
ломки не столь оригинальны, как хоте- 
лось бы, и в подавляющем большинстве 
случаев решаются по схеме добудь что- 
то и отдай это кому-то" или "прилепи что- 
то к чему-то и получишь уникальное не- 
что с секретными функциями". 

Кроме того, многие фанаты серии 
ожидали, что в финале игры им будет 
объяснено, какое же отношение Коннор 
имеет к королевской семье Дэвентри, в 


- надежде, что получат повторение КОЗ, в 


котором неприметный Гвидион оказался 
похищенным принцем Александром. 
Увы и ах, чуда не произошло, разработ- 
чики действительно решили, что пора 
кому-то, кроме Грэхема и его домочад- 
цев, вступиться за королевство, и игро- 
ков со стажем это очень сильно раздоса- 
довало. Позднее Кен Вильямс признал- 
ся, что полное название Вобеща 
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МИ Шатз' Кшо'5 Оцез: Маѕк оЁ Еїегпіїу 
было избрано, скорее, в маркетинговых 
целях и официально никакого КОВ ни- 
когда не было, потому что порядковый 
номер эпизода мог бы отпугнуть потен- 
циальных игроков, которые не видели 
предыдущие части. На мой взгляд, после 
такого финта студию спасла лишь репу- 
тация, кому-то другому могли бы и не 
простить (вспомним Меѕіҳуооа и эпопею 


сС&С). 


а 6 

В любом случае, самая успешная се- 
рия в истории 54етта Оп-Глте, за все вре- 
мя существования которой не было ни 
одного откровенного провала, а каждая 
следующая игра неизменно оказываласъ 
значителъно лучше предыдущей, завер- 
шиласъ на мажорной ноте. Никто не 
знает, как развивались бы события, ес- 
ли бы не 22 февраля 1999 года, когда сту- 
дия практически прекратила свое су- 
ществование. Но не стоит гадать на 
кофейной гуще, Кіпд'ѕ Фиез$ навсегда ос- 
танется идеальной игровой серией, по- 
вторить успех которой вряд ли кому- 
то удастся. Так не станем попусту 
тревожить духов прошлого, будем про- 
сто довольствоваться тем, что имеем. 


Н 
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Музыка в некоторых играх на- 
столько хороша, что хочется ее слу- 
шать и слушать. Но как ее заполу- 
чить? Разработчики в силу каких-то 
обстоятельств, либо из-за собственной 
изощренности и коварства, хранят 
звуковые треки иногда в нестандарт- 
ных форматах или прячут в большие 
файлы-контейнеры, вскрытие кото- 
рых не представляется очевидным. 
Прежде чем собраться безжалостно по- 
трошит»љь игру следует понимать, что 
все ресурсы игры являются собственно- 
стью разработчиков и охраняются за- 
коном об авторском праве, части игры 
не могут быть использованы никаким 
образом отдельно от игры, если явно не 
указано иное. Так что все, что написано 
в этой статье, может рассматри- 
ваться лишь как информация для обще- 
го развития. Для начала поговорим о 
форматах, в которых хранится звук, о 
звуке вообще и цифровом. в частности. 


Согласно теореме 

Аналоговый сигнал представляет со- 
бой непрерывный во времени и по ампли- 
туде процесс (с точностью до понятий 
квантовой теории, но не будем сейчас 
"копать" столь глубоко), а его цифровое 
представление есть последовательность 
или ряд чисел, состоящих из конечного 
числа бит. Поэтому преобразование ана- 
логового сигнала в цифровой состоит из 
двух этапов: дискретизации по времени и 
квантовании по амплитуде. Дискретиза- 
ция по времени обычно означает, что сиг- 
нал представляется рядом своих отсче- 
тов (дискретов) непрерывных по ампли- 
туде и взятых через равные промежутки 
времени (хотя в некоторых специальных 
случаях может применяться и неравно- 
мерная по времени дискретизация). Тео- 
рема Найквиста утверждает, что для то- 
го, чтобы аналоговый сигнал занимаю- 
щий полосу частот от 0 Гц до Е Гц можно 
было абсолютно точно восстановить по 
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Уз (віка. “Тавенит”), Мобайл, очио, 500, 
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его отсчетам, частота дискретизации 
должна быть не меньше 2*Е Гц, т.е. отсче- 
ты сигнала должны браться не реже чем 
через 1/(2*Е) секунды. Таким образом, 
если реальный аналоговый сигнал, кото- 
рый мы собираемся преобразовать в ци- 
фровую форму, содержит частотные 
компоненты от 0 Гц до 22 кГц (приблизи- 
тельно диапазон слышимости уха), то ча- 
стота дискретизации такого сигнала 
должна быть не меньше чем 44 кГц. 


Жать или не жать 

- ВОМ В ЧЕМ вопрос 

Существует огромное количество 
форматов для хранения оцифрованных 
звуковых данных и музыки. Есть форма- 
ты, которые ориентированы исключи- 
тельно на хранение музыки, а есть такие, 
которым характер звуковых данных без 
разницы: речь, музыка или шум. 
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К чисто музыкальным форматам от- 
носятся МІРІ, трекерные ХМ, МОБ, [Ти 
другие аналогичные, правда, т.к. они со- 
держат сэмплы, то ничего не мешает за- 
писать туда что угодно. Популярные 
МРЗ, МАУ, УМА, ОСС не накладывают 
требований на вид звуковых данных. Для 
уменьшения места, занимаемого муль- 
тимедийными данными, используют 
сжатие, которое может быть с потерей 
качества либо без. Потеря качества для 
той же музыки не всегда критична. А вот 
сжать исполняемый файл какой-нибудь 
программы с потерей качества не стоит и 
пытаться - она просто перестанет рабо- 
тать. Вот почему все многоцелевые архи- 
ваторы (КАН, 21Р, АВ. и др.) жмут фай- 
лы без потери качества. При этом сте- 
пень сжатия зависит от типа сжимаемо- 
го файла, в среднем удается уменьшить 
размер файлов где-то раза в два. А вот 
сжатие с потерей качества позволяет 
сжимать в десятки раз, при этом, чем 
больше ущерб качеству, тем сильнее 
степень сжатия. 

Кратко рассмотрим наиболее попу- 
лярные форматы. 

В формате У\МАУ/РСМ оцифрован- 
ный звук хранится довольно примитив- 
но. Например, если взять частоту дис- 
кретизации 44.1 кГц, 16 бит данных, сте- 
рео, (это качество компакт диска), то в 
двух знаковых целых размером 16 бит 
(два байта) поместятся два замера уров- 
ня сигнала (два, потому что на левую и 
правую колонку). Замеры производятся 
44100 раз в секунду - это и будет 24 кГц. 
Одна секунда звука в таком формате 
займет: 44100*2байта*2канала = 176400 
байт, т.е. более 172 килобайт. Музыкаль- 
ный трек длиной 5 минут будет весить 
более 50 мегабайт, ну а полноценный са- 
ундтрек где-то песен из десяти... около 
500 мегабайт, что, собственно, как раз 
вписывается в емкость компакт-диска! 
Можно варьировать частоту дискрети- 
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зации, писать не стерео, а моно, а также 
уменьшить количество бит данных, что 
уменьшит размер, но и повлияет на раз- 
борчивость звука. Для воспроизведения 
таких данных особой вычислительной 
мощности не требуется. Музыка на ком- 
пактах хранится в МАҮ/РСМ, но, прав- 
да, чуть посложнее, там еще использует- 
ся избыточное кодирование для исправ- 
ления ошибок - коды Рида-Соломона. 

Фомат Сепега! МІРІ хранит "ноты" 
для определенного набора инструментов, 
сами описания инструментов хранятся в 
устройстве, проигрывающем МІРІ. Осо- 
бенностью такого подхода является то, 
что один и тот же трек может звучать 
очень по-разному на разных проигрыва- 
телях МІРІ. Файлы, содержащие доста- 
точно длинные мелодии, весят мало, т.к. 
по сути, содержат только описание му- 
зыки, когда каким инструментом что иг- 
рать. Музыка получается совсем беспон- 
товая, неживая, поэтому МІРІ уже вы- 
теснен другими форматами. 

Трекерные форматы ХМ,МОр и 
другие содержат в себе сэмплы/инст- 
рументы (оцифрованные звуки инстру- 
ментов, вокал и пр.) а также "треки" до- 
рожки, в которых указано, как воспро- 
изводить эти сэмплы, с какими эффек- 
тами и пр. Звучат такие файлы почти 
везде одинаково (зависит от полноты 
реализации всех эффектов на конкрет- 
ном проигрывателе), их воспроизведе- 
ние требует значительно больше вычис- 
лительных ресурсов, т.к. сэмплы мик- 
шируются "на лету". После появления 
МРЗ эти форматы используются все ре- 
же и реже. 

Наконец, форматы, сжимающие 
данные с потерей качества. Можно эф- 
фективно сжимать звуковые данные, 
если учитывать их строение и немного 
пожертвовать качеством. При сжа- 
тии/распаковке используется матема- 
тика довольно насыщенная вычислени- 
ями. Методов очень много каждый со 
своими достоинствами и недостатками, 
многие методы используются вкупе с 
другими для достижения наилучшего 
результата. Вот один из методов: по от- 
резку звуковых данных строится ана- 
литическая кривая близкая по форме к 
звуковой волне, запоминаются только 
коэффициенты этой кривой, а не все 
звуковые отсчеты, потом можно по этим 
коэффициентам легко восстановить 
первоначальный вид кривой. С потерей 
качества на бытовом уровне можно пре- 
небречь. Хотя, конечно, разница на хо- 
рошем оборудовании сразу видна, но 
далеко не у всех колонки от 300 унылых 
енотов, обычно какие-то ужасные пи- 
щалки за 20-30 долларов, и интегриро- 
ванный АС'97 на материнской плате, 
которые сами вносят помех больше, чем 


потерялось качества при сжатии МРЗ. 


Выигрыш в размере решает все! Трек, 
который в МАУ весил 50 мегабайт, пре- 
вращается в 3-6 меговый МРЗ. Для пе- 
редачи по сети очень удобно, также на 
один СО-ВОМ можно записать вместо 
одного альбома, штук 8-10. 
Конвертирование возможно из МАУ 
в МРЗ и обратно (естественно при каж- 
дом конвертировании в МРЗ ухудшает- 
ся качество). Также можно из МІРІ, 
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ХМ, МОР в МАУ (и соответственно в 
МРЗ), а вот назад из МАУ в МПТ, ХМ, 
МОР (даже если этот МАУ только что 
получился из МІРІ) конвертировать 
почти нельзя, за исключением триви- 
альных случаев это задача экспоненци- 
альной сложности. Программ-конверте- 
ров в интернете полно, только введите в 
строке поисковика нужную последова- 
тельность: "мау {о трз сопуегіег", "трЗ 
іо мау сопуегіег", "тоа їо мау сопуегі- 
ег "идр. 


Игромуз 

Что делать если вам понравился са- 
ундтрек игры (а купить его невозможно 
- сразу же отметим, дабы соблюсти 
формальности и лишний раз шаркнуть 
ножкой перед интеллектуальной собст- 
венностью - прим. ред.), и хочется его, 
скажем, записать на СО и слушать в ма- 
шине? Последнее время в играх все ча- 
ще используются варианты, когда са- 
ундтрек записан либо в МРЗ, либо как 
СО Ачцаю. Хотя есть разные варианты, 
например в Опгеа| использовался тре- 
керный формат ТТ. МПТ музыку я дав- 
но не слышал в играх, но можно вспом- 
нить Раке Микет Зр и многих других. 
При создании ОООМ разработчики ис- 
пользовали коммерческую библиотеку 
для вывода звука, и музыка у нее была 
в своем формате. Рассмотрим подробнее 
варианты хранения музыки в играх. 

Для начала предположим лучшее и 
поищем в папке игры: нет ли там фай- 
лов с музыкой, обычно это МРЗ или 
ОСС файлы; если они там (а в послед- 
нее время таких игр не так уж мало), то 
все тривиально. Эти файлы можно про- 
слушать в МіпАтр, либо записать на 
СО и слушать МРЗ плеером, либо запи- 
сать как АаФюСО и слушать на чем 
угодно, что читает АйЧюСО. Также 
нужно проверить еще вариант, когда 
саундтрек к игре записан в виде звуко- 
вые дорожек на компакт-диске игры. 
Эти дорожки можно рипнуть специаль- 
ным софтом в МРЗ или МАУ, программ 
для этого великое множество ищите по- 
иском "са аџаіо гіррег". Есть несколько 








В ЅітСіїу 4 Риѕһ Ноиг музыка наверняка измениться, а вот месторасположение 
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программ у нас на диске, может не са- 
мых лучших, но они работают. Кстати, 
чтобы они работали, необходимо уста- 
новить еще необходимые ОСХ и УВ 
гипііте они также на диске. 

В Соаке1,2, Тоа1 АпиПайоп и, по- 
моему, в СіуШғаіоп2 музыка хранилась 
на С” игры, т.е. компакт диск содержал 
трек данных и треки с музыкой. МРЗ 
треки у нас в бітѕ, эпаСИу и других. 

Также многие игры хранят свои дан- 
ные "склеенными" в большие файлы- 
"контейнеры", в том числе и музыку. 
Весь пончик в том, что обычно формат 
этих файлов-"контейнеров" нигде не 
описан, и может быть любым, это зави- 
сит от прихоти разработчиков. Иногда 
это просто склеенные файлы (очень по- 
пулярный вариант), иногда они сжаты 
каким-либо способом, скажем в ФцаКез, 
НИтап? "контейнер" - обычный 41Р 
файл и прочитать его содержимое, и вы- 
тащить файлы не представляет никакого 
труда. В ОчаКез треки были в МАУ фай- 
лах, которые хранились в 'раК0.рКЗ' (там 
папка 'тпиѕіс'), можно заменить их пус- 
тыми МАУ файлами и ОцаКез станет на 
винте занимать на 170 мегабайт меньше. 
Если файл игры не открывается извест- 
ными программами, то нужно либо найти 
специальный распаковщик, либо сделать 
свой. Иногда, можно сделать некоторые 
предположения относительно структу- 
ры файла, посмотрев на него в НЕХ-ре- 
дакторе, бывает в начале или в конце 
список имен файлов размер, и позиция 
от начала, скажем, РАК-файлы 
ОцаКе/@иаКе2 (и производных игр на их 
движке) открываются на ура. Также 
обычно видно, что за файлы "склеены"; 
скажем, ЈРС файлы могут содержать 
строчку 'ТЕТЕ', а МРЗ символы 103, а 
ҮАУ файлы - "ВТЕЕ'. Если самому рас- 
кусить формат файла-"контейнера" не 
удалось, то имеет смысл поискать что- 
нибудь в интернет. И, наконец, даже ес- 
ли ничего найти не удалось, попробуйте 
поискать сами треки, если музыка дей- 
ствительно классная, значит, нравится 
она не только вам, и кто-то уже решил 
проблему - интернет большой. 
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На практике 

Давайте рассмотрим несколько приме- 
ров, чтобы понять, что к чему. Устанавли- 
ваем эп СЦКу4, заходим в папку эпиСКу 
(по умолчанию он устанавливается в 
'С:\Рговгат ЕПеѕ\ Махіѕ\ЅітСіїу 4\’), 
там в \Бааіо\Ѕіаіопѕ\ Мауог\Миѕіс' и 
\Кааіо\ Ѕїайоп=\ Весіоп\Миѕіс', лежат 
дожидаются все треки. Аналогичная ситу- 
ация со многими играми (СТА, біз), про- 
сто просмотрите внимательно каталог иг- 
ры, если папок много то используйте поиск, 
по шаблонам, *трзЗ, оро, тпа, “уау и по 
другим популярным звуковым форматам. 

Адиапох 2. Тут в папке '/раК/’ лежит 
несколько файлов ПАТАО.РАК, 
ПАТА1.РАК, РАТА2РАК, РАТАЗ.РАК, 
РАТА4.РАК, РАТА5.РАК. Беглый их про- 
смотр позволяет заключить следующее: в 
начале файла-контейнера идет список 
имен файлов в него включенных, правда, 
разработчики специально скрыли текст 
используя простой криптоалгоритм. 
Прежде чем браться за написание собст- 
венного распаковщика залезем и интернет, 
на уаћһоо.сот, (не бейте меня, нам надо по- 
искать по всей сети, а не только по рунету, 
поэтому наши поисковики не катят). Пи- 
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Внимание! Вытащенные файлы зани- 
мают на диске около 678 мегабайт, там и 
текстуры и видео и прочие файлы, убеди- 
тесь в том, что вам для всего этого хватит 
места. После того, как все будет вытаще- 
но, лишнее мы удалим. Интересующие 
нас саундтреки весят всего 40 мегабайт. 

Музыка в папке 'ѕЁх/ѕатріе/ттиѕіс/", 
есть, правда, еще, поройтесь в вытащен- 
ных папках о! и $Ёх, а вот тар и ух мо- 
жете сразу удалить, там музыки нет. 

Вот файл ОМРАСК ВАТ, создайте его 
в Блокнот'е, поместите его туда же, куда 
и программу. Внимание, убедитесь, что 
файл у вас называется именно 
ОМРАСЕ.ВАТ, а не ОМРАСК.ВАТЛТХТ, 
т.к. блокнот сам добавляет расширение 
ТХТ, если что, то переименуйте. Запус- 
тив этот файл, вы распакуете нужные 
папки, но если у вас есть РАК, то можно 
сделать все руками. 

ОМРАСК.ВАТ: 

иптрак.ехе -т даѓа1.рак 

оиптраК.ехе Яаїа1.рак 

цитраК.ехе даѓа2.рак 


Нотеъхог1а. Смотрим на папку игры - 
там находятся несколько папок и фай- 
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шем в Ұаһоо! "адиапох? рак йе" и 
первая же ссылка Маѕѕегпасһі - 
РАК -Ехігаһіегег" указывает то, что 
надо, ахтунг! - сайт на немецком язы- 
ке. Эта программка как-то глючно вы- | 
таскивала файлы по одному (прома- | 
хивалась с началом/концом файлов), | 
но все нормально получилось, как | 
только запустил полную распаковку 
всего РАК'а. 

Программу можно найти у нас на 
диске. Распакуйте программу (файл 
оптрак.ехе) в папку с РАК файлами 
Адиапох 2, по-умолчанию это 
"С:\Рговгат ЕПеѕ\ АаџаМох 2 Кеуеја- 
боп\рак\". Так как программа консольная, 
ею лучше пользоваться из программы типа 
ЕАК, либо Міпдоу= Соглглапаег, если у вас 
нет таких файл-менеджеров, тогда исполь- 
зуйте приведенный ниже ВАТ-файл (этот 
файл есть у нас на диске вместе с програм- 
мой). Еще вариант: если вы умеете пользо- 
ваться простейшими командами 005, то 
МОНО запустить соттапа.сот или 
ста.ехе и работать с командной строкой. 


Использование программы 

Для начала необходимо создать ключ 
для расшифровки, делается это следую- 
щей командой: 'аптраКехе -т Яаїа1.рак', 
программа создаст файл 'КеуШе'. 

Затем вытащим файлы из "контейне- 
ров" Ча{а1, и даїа2, следующими коман- 
дами: 

‘'иптпраК.ехе даѓа1.рак' 

'иптракК.ехе даѓа2.рак' 


МАЛА. САМЕМАМСАТОВ. РЦ 






































МАЯХИЕШ 


лов, в том числе - файл НМ’ Миѕіслуха 
(Мизе4 Салиха для НМ:Саѓасјуѕт), не 
он ли нам нужен? Заходим на 
мглу. уаНоо.сот и ищем 'ҺотечогІа уха 
тиѕіс'. Опа! первая же ссылка - 
'АтеһопХ'ѕ Нотеҹогіа Едіпа Сепќег - 
это то, что ищем, скачиваем программку 
Нотеѕопр (она есть у нас на диске), файл 
Һотеѕопр.ехе помещаем в папку к һоте- 
могіа'у (по умолчанию это С:\Рговгагт 
ЕЦез\ Вейс \ Ноте\Уог!4\') и запускаем 
ее. Она распакует кучу АІЕ файлов, они 
могут быть прослушаны в МіпА тр, при 
помощи специального кодека (он тоже 
есть у нас на диске, скачать его можно С 
уіпатр.сот) Эта же программа подхо- 
дит и для Нотемойа: СаѓасІуѕт, только 
перед ее запуском переименуйте файл 
Миѕіс4Саїлуха в Н\/_Мизслиха, а после 
ее работы - обратно. 

Мы ищем музыку и, конечно, она мо- 
жет быть в каком-нибудь чудном, не- 
стандартном формате, но стоит прове- 
рить еще одним способом. Обычно файлы 
содержат в себе какую-то метку, чтобы 
можно было определить их формат. 
Можно попробовать найти по заголов- 
кам, скажем, ВМР файлы начинаются с 
символов ВМ, ЕХЕ файлы с 'МИ,, а МАУ, 
как я уже говорил с символов ВТЕЕ. Во- 
обще это способ 100-процентный, если 
только, файл-"контейнер" не запакован 
и/или зашифрован. Чтобы вытащить, 
необходимо найти в том же интернете 
или написать специальную программу - 
"формат-граббер". Принцип работы про- 
граммы следующий: она последователь- 
но просматривает файл-"контейнер" 
анализируя содержимое в поисках изве- 
стного заголовка. Если начало файла 
найдено - читается его заголовок полно- 
стью и по информации из заголовка вы- 
числяется длина файла, либо ищется 
следующий заголовок, и необходимая 
длина будет равной будет количеству 
байт до следующего файла. 

Р.5. В 5Пепі НИ 2 - отличная музыка, 
стал искать, чем бы ее выпотрошить, ни- 
чего такого не попалось. Эта игрушка - 
порт с игровой консоли, и формат музы- 
ки может быть вообще каким-то диким. 
Пока я искал распаковщики-перекоди- 
ровщики музыки, я нашел сами треки... 
ну тогда зачем голову ломать? 

Всем удачи! 


1 3 2 нлавигаТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 


НЯВОШИЯВНЕ 





В начале весны этого года один, из ве- 
дущих производителей видеокарт ком- 
пания пУТШОТА представила на суд ши- 
рокой публики новую линейку своей про- 
дукции - видеокарты следующего поко- 
ления под общим названием ЕХ. ЕХ при- 
шел на смену предыдущей серии - 
СеГотсе 4, которая выходит уже до- 
волъно давно и неоднократно подверга- 
ласъ незначительным модификациям. 
Первой ласточкой в этом семействе 
был ЕХ-5800 (чип М№МУЗ0), карточка по- 
ражала своими характеристиками и 
возможностями, а также заоблачной 
ценой, которая была обусловлена высо- 
кой себестоимостью и сложностью 
производства. Достаточно быстро, 
сделав правильные выводы, пУІрІА 
создала новую версию графического чита 
МУЗ1, но на новой, упрощенной архи- 
тектуре; на его основе выпускаются 
две видеокарты - это ЕХ 5900 (флагман, 
моделъного ряда) и ЕХ 5600. 


Видеокарты серии ЕХ являются пол- 
ностью Рігесі Х9.0 совместимыми и под- 
держивают пиксельные и вершинные 
шейдеры версии 2.0, от чего, по завере- 
ниям производителей, будет нам с вами 


полное счастье и умиротворение. 
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Все еще крепкий боец - СеРогсе 4 Ті 4600 


Видеокарты на чипах ЕХ-5600, как | 
правило, имеют на борту 128 МЫ видеопа- 
мяти и шину АСР 8-х, что в настоящее 


время уже является стандартом для ви- \ 


деокарт. ЕХ-5600 относится к среднему 





Борис ЖДАНОВ 


Х- 5000 - время еще не пришло? 


сегменту рынка и должна заменить собой 8% 


СеҒогсе Ті 4200, которая относится к тому 
же сегменту, но является видеокартой 


предыдущего поколения. Этот чип млад- | 
ший в семействе СеЕогсе 4, но, несмотря } 
на это, пользовался самой высокой попу- 6. 


лярностью у играющего народа. 


Подающий надежды ЕХ-5900 


И вот возникает у простого гейме- 
ра вопрос: стоит ли заменять свой Ті 
4200 на ЕХ-5600? Про топовых пред- 
ставителей обоих семейств (СеГогсе 
4 Ті 4600 и ЕХ-5900) мы не говорим: 
если у человека нашлась в свое вре- 
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мя возможность купить СеГогсе 4 Ті 
4600, который на момент своего по- 
явления стоил чуть более $500, то 
этот пользователь со спокойной ду- 
шой уже прикупил себе ЕХ-5900 и 
более никакими вопросами не зада- 


ется. 

Вот такой, если можно так выра- 
зиться, самый обычный ЕХ-9600 и 
попался в наши цепкие руки. Создан 
сей девайс компанией Р1хе| Міеү и 
имеет на борту 128 МЫ видеопамяти. 
Мы выбрали видеокарту от Ріхе] 
\М1е\м (приблизительно $170 в мос- 
ковской рознице), потому что, с од- 
ной стороны, она не является полным 
МоМаше, а с другой - это не АБО5, 
где только за надпись на коробке вам 
придется выложить на 20-30 долла- 
ров больше. 

Оппонентом ЕХ 5600 сегодня бу- 
дет видеокарта А!раїгоп Ті 4680 
(также около $170), построенная на 
последней модификации Ті 4200 с 
поддержкой АСР 8-х и выполненная 
с дизайном платы, как у Ті 4600. Не- 
смотря на то, что у 4200-го графиче- 
ского процессора частоты памя- 
ти/ядра ниже, чем у 4600, эти карты 
весьма хорошо поддаются разгону и 
в разогнанном режиме могут дать 
жару более именитым собратьям. 


МГЛМ.САМЕМАМІСАТОЕ.ЕЏ 








АШа{гоп была выбрана по тем же со- 
ображениям, что и Р1хе] Уіеу, к тому 
же, продукция от А Ъ топ отличает- 
ся хорошим соотношением цена/ка- 
чество при достаточно высоком уров- 
не последнего. 

Тонким и важным вопросом явля- 
ется методика тестирования и набор 
БепсһтагкК 'ов. 

Нашей задачей является пока- 
зать качественное соотношение меж- 
ду двумя продуктами одной компа- 
нии. Так как СеЕогсе 4 не поддержи- 
вает РігесіХ 9.0, то З 0 Магк 2003 ав- 
томатически отпадает, и выбор у нас 
не богат, в то же время з ПО Магк 2001, 
как и любой другой синтетический 
тест, не дает адекватной оценки ви- 
деокарты, а может лишь служить 
ДЛЯ получения количественного ре- 
зультата, выраженного в определен- 
ных цифрах. Поэтому для проверки 
карты в реальных, "боевых" услови- 
ях придется использовать некий на- 
бор игр. Очевидно, что это должна 
быть одна ОрепСГ игра и одна 
Оігесїій (Оъгеа! П: АжаКептвё, 
КТСҮ & М№Мееа Ёог Ѕрееа: Ної Ригѕиії 
2), средний #рз$ в играх вычислять не 
будем, так как не всякая игра осна- 
щена встроенным Ёр$-метром, а для 
пользователя в первую очередь важ- 
но не количество кадров в секунду, а 
удовольствие, получаемое от игры, и 
в таком случае определяющим фак- 
тором являются субъективные оцен- 
ки тестера. 

3ОМагЕ 2001. Каждая видеокарта 
будет тестироваться в 3-х разреше- 
ниях: 1024х768 (максимальное для 
15" и рекомендованное для 17" мони- 
тора разрешение), 1280х1024 (имен- 
но в этом разрешении работают 
большинство семнашек) и 1600х1200 
(красиво жить не запретишь); и 3-х 
режимах 3ОМагКк: 1) установки по 
умолчанию без анизотропной фильт- 
рации (по Апіѕо), 2) установки по 
умолчанию + Ап150 и З) самые тяже- 
лые установки из доступных В 
3ОМагЕ (ЕБАА 4-ѕатрі1еѕ, 32-Б( тек- 
стуры, Егате ВиНег - Тгіріе) +Ап150. 

Потому как чистой производи- 
тельностью на сегодняшний день 
уже никого не удивишь, а игрок нын- 
че пошел избалованный: ему подавай 
полноэкранное сглаживание в ком- 
плекте с анизотропной фильтрацией, 
а разрешение ниже 1024х768 уже не 
устраивает. 

После получения результатов ав- 
тор этих строк были несколько удив- 
лен и хотел было начать тестирова- 
ние ЕХ-5600 по второму разу, потому 
что практически во всех тестах тот 
проигрывал Ті 4200 и только в режи- 
мах с активизированным антиалиа- 
сингом ЕХ вырывался вперед. 

Все становится на свои места, ес- 
ли вспомнить, что у ЕХ-9600 упро- 
щенная архитектура. И хотя ЕХ - яд- 
ро следующего поколения, но при 
одинаковом числе конвейеров 


СеЕогсе 4 имеет большее число текс- 
турных блоков в каждом из них. По- 
этому по ЧИСТОЙ производительности 
СеРогсе 4 превосходит ЕХ. 


МАЛ. САМЕМАМУЛСАТОВ. ВЦ 


Расклад сил вы можете видеть на 
диаграмме, но самое интересное на- 
чинается только сейчас, когда мы пе- 
реходим к тестированию видеокарт в 
реальных играх! 


НЯВОШЯВЕ 


Выводы 

С одной стороны, старичок 
СеЕогсе 4 еще весьма бодр и лихо по- 
бил молодого выскочку в простых ре- 
жимах. Но в режимах с активирован- 


Ті 4200 Ш ҒХ-5600 
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Шпгеа! 11: Тһе Амакепіпд 

Старичок СеЕогсе 4, конечно же, 
ҒЅАА и Апіѕо не потянул, даже с од- 
ной анизотропкой присутствуют мо- 
гучие тормоза, но в простом 1024х786 
(без анизотропии) скорость вполне 
на уровне, а особо наглые могут по- 
пробовать что-нибудь вроде 
1152х864 или даже 1280х960. 

На ЕХ-5600 можно играть в режи- 
ме 1024х768 +Апіѕо, но скорость 
удовлетворит только эстета, профес- 
сионалы рокет лаунчера и шотгана, а 
также все причисляющие себя к ним 
откажутся от Апіѕо и ЕБАА, дабы 
превращать в кровавую кашу полчи- 
ща монстров без заметной потери 
скорости. 


МЕЦ Гог 5рее0: Но! Ригзий 2 

СеЕогсе 4 Ті 4200 в данной игре 
приятно поразил и в разрешении 
1024х768 + Апіѕо МАХ показал впол- 
не пристойную, да что там, очень да- 
же хорошую скорость, скорее всего, 
сказывается отточенность и выли- 
занность драйверов под эту видео- 
карту. Попробовав при антиалиа- 
синге в низком разрешении - 
800х600, скорость можно хорошо 
охарактеризовать фразой: "Я не тор- 
моз, я медленный газ." 

У ЕХ-5600 все немного получше, в 
простых режимах скорость не ниже, 
чем у СеЕогсе 4, и даже доступен 
800х600 + Апіѕо МАХ + ЕЗАА 4х, в 
таком режиме можно проехать трас- 
су, но вот бороться с соперниками 
затруднительно, гораздо веселее лю- 
боваться окружающими красотами. 
Невысокий Їрѕ, конечно, вызывает 
дискомфорт, но игра идет плавно, без 
рывков! 
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ным антиалиасингом ЕХ просто пре- 
восходен! пУТОТА выпустила на ры- 
нок продукт, покупая который, юзер 
за вполне разумные деньги получает 
все доступные на сегодня передовые 
технологии в 3О-графике. 

Нашу светлую радость омрачает 
только То, что играбельными явля- 
ются разрешения не выше 1024х768 - 
на данный момент это можно считать 
разумным минимумом. А истинные 
приверженцы игр, настоящие хард- 
корные геймеры, которым важно 
максимальное число Ёр$, откажутся 
и от анизотропной фильтрации, и уж 
тем более от полноэкранного сглажи- 
вания только для того, чтобы полу- 
чить в игре комфортную скорость. 

Так что если вы являетесь счаст- 
ливым обладателем какой-либо ви- 
деокарты на СеЕогсе 4 Ті 4ххх, то 
вам нет смысла менять свою видюху 
на ЕХ-5600. 

Ну а если вы не являетесь вла- 
дельцем СеРогсе 4 Ті 4ххх, а исполь- 
зуете что-нибудь вроде СеЕогсе 4 
МХ или СеЕогсе 3 Ті 500/200 и есть у 
вас желание приобщиться к дости- 
жениям передовой инженерной мыс- 
ли, при этом не отдавая за такую ра- 
ДОСТЬ СТОИМОСТЬ подержанного жигу- 
ленка, то ЕХ-5600 ваш выбор! 

В сторону более слабых видео- 
карт можно посматривать только в 
том случае, если возможности при- 
купить достойную видеокарту у вас 
пока нет, а играть очень уж хочется 
прямо сейчас, но тогда придется по- 
забыть о высоких разрешениях и 
красотах антиалиасинга. Вы получа- 
ете только то, за что платите. 

Тестирование было проведено в 
лаборатории компании РС-Габзѕ 
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ОНШНЕ новости 


Интернета всем не хватит? 


Вот когда все будет так, как на этой картине 
неизвестного испанца, тогда и начнутся 
проблемы 





В настоящее время уникальная адре- 
сация подключенных к Сети устройств 
основана на так называемой системе 
ГРу4. Разработана она была еще 30 лет 
назад, в ней используется 32-битовая ос- 
нова, допускающая 4.3 миллиарда адре- 
сов. В перспективе планируется перейти 
на систему ГРуб с 128-битовой основой. 
Если это произойдет, то на каждого жи- 
теля планеты придется по тысяче ІР-ад- 
ресов. Поддержка ГРуб уже заложена в 
продуктах от Сіѕсо, Јипірег МейхогкК$, 
Еоппагу Меймогк$, МЕС и многих других 
производителей сетевого оборудования. 
Компания Місгоѕой предусмотрела под- 
держку ГРуб операционными системами, 
начиная с Міпӣоуѕ ХР. Не отстает от 
конкурента и компания Арре, ее по- 
следняя операционка тоже все знает и 
умеет. 

В настоящее время меньше всего оз- 
наченная проблема волнует США, кото- 
рая при начальном разделе номеров от- 
хватила себе ни много ни мало - 70 про- 
центов. Зато в Азии проблемы могут воз- 
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никнуть уже в течение ближайших 
двух-трех лет. А чуть позже - и в Евро- 
пе. 

В Америке переходом на новую сис- 
тему раньше других озадачилось минис- 
терство обороны, которое планирует пе- 
ревести на новые сетевые адреса все 
свои устройства к 2008 году. 

Сегодня незанятыми остаются по- 
рядка одного миллиарда адресов. Основ- 
ными "пожирателями этого пула высту- 
пают: Корея (опутанная широкополос- 
ными каналами), Индия (а вот ей выде- 
лено всего два миллиона адресов), Витай 
и европейские страны, в которых 70% на- 
селения пользуется доступом в интернет 
с мобильных телефонов. - НИММ 


Двойное кидалово по имени 

Бһайомбапе Тгіа! 

В начале августа прошла информа- 
ция о том, что можно скачать и побало- 
ваться триальной, десятидневной верси- 
ей эпао\убапе. Естественно, мы не мог- 
ли пройти мимо такой возможности. Тем 
более после того, как получили от ворот 
поворот при попытке проинсталлиро- 
вать и поиграть в купленную в штатах 
коробочную версию игры. 

Скачивание прошло при помощи сис- 
темы Сісех. На соответствующей стра- 
нице было сказано, что после закачки 
юзер получит регистрационный код, 
Причем двумя способами - по мылу и в 
окошке, в котором происходит скачива- 
ние инсталлятора. 

Результат: скачивание прошло 
штатно, размер полученного экзешника 
- 582 МЪ. Вот только он оказался битым и 
упорно не желал запускаться. Регистра- 
ционный же код в окошке браузера таки 
не появился, зато пришел на Е-таі!... че- 
рез двое суток. 

Правда, битый экзешник сидикием 
не вылечишь. На всякий случай мы про- 
верили страничку Слеех, на которой ор- 
ганизована закачка клиента. И (0, чудо!) 


Ега А х^ 





Нотзе МА Мо Мате 


Андрей Егоров 
Андрей Иванов 


обнаружили на ней новый файл разме- 
ром всего 579 мегов. Заподозрив, что на 
этот раз клиент может оказаться работо- 
способным, мы во второй раз качнули 
его. 

И он встал. Следующим шагом стала 
регистрация бесплатного эккаунта на 
сайте ОЫ Бой. 

Обломитесь во второй раз, согражда- 
не! 

Для пользования десятидневным 
триалом требуется предъявить кредит- 
ку, выпущенную для обитателя США 
или Канады. Попытка подсунуть нашу, 
местную была пресечена на корню. И 
ведь заметьте - по-прежнему нигде ни 
слова о дискриминации по жилищному 
признаку. 

Честно говоря, хочется разговари- 
вать непринятыми в обществе словами. 
Как увижу юбисофтников - выскажу им 
все, что я о них думаю. 

Р.5. Сразу после выкладки этой ново- 
сти на наш сайт я отправился на сервер 
О 50, вошел в отдел поддержки юзе- 
ров в качестве зарегистрированного 
пользователя и настрочил им гневное 
письмо на тему "Что же вы, су.., делае- 
те?!". После отправки письма мне пред- 
ложили заполнить еще одну форму с 
данными о себе. А уже вслед за этим со- 
общили, что со всеми проблемами 
эНнао\убапе разбирается персонал 
эрао\м/бапе. На который нельзя выйти в 
обход сайта ПЫ боѓї. 

Круг замкнулся. Мне представляет- 
ся, ЧТО подобное отношение к пользова- 
телям говорит о многом. Поэтому в буду- 
щем я еще двадцать раз подумаю, преж- 
де чем куплю любую изданную ПЫ Боѓ 
игрушку. - НИЛА 


На Ғапіаѕу КІ - в октябре 
Компания эдааге Ешмх сообщила по- 
истине замечательную новость для всех 
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поклонников сетевых 
ролевушек: совсем 
скоро в продаже по- 
явится английская 
РС-версия популяр- 
ной онлайновой КРС 
Еіпа! Ғапіаѕу ХІ. В 
настоящее время иг- 
ра пользуется боль- 
шой популярностью 
] в Японии - на сего- 
| дняшний день на 
серверах РІауОпіпе 
зарегистрировано 
около 250 тысяч че- 
ловек и их количест- 
во постоянно растет. 
Причем, как отмеча- 
ют разработчики, 
| владельцы РС смогут 
подключаться к тем 
же серверам, на ко- 
торых в настоящее 
время ведут сетевые 
Й баталии обладатели 
ИА РіауЅіайоп 2. Релиз 
| одиннадцатой "Фи- 
нальной Фантазии" 
намечен на конец ок- 
ШИМ тября. - А. Е. 





Перенос даты релиза Апагсћу Опіїпе 

Зһайо\мапіѕ 

Норвежская компания Еопсот объя- 
вила об отсрочке выхода Апагсһу ОпПпе: 
Ѕһааоҹ1апаѕ. Первоначальная дата ре- 
лиза 26 августа заменена теперь на 9 
сентября. Причиной названа необходи- 
мость в дополнительном времени на тес- 
тирование и полировку кода. 








Раанана: сатта" 


Адд-он будет содержать оригиналь- 
ную версию игры, а также первое ее 
расширение М№ъМоїит Магѕ. Ну и месяц 
бесплатной игры, все как в лучших до- 
мах. В Европе цена пакета составит 29.9 
евро, а в США - столько же, но уже в 
долларах. Дополнительным стимулом 
оформить покупку заранее является 
обещание Кипсот предоставить ново- 
селам весьма приличные личные апар- 
таменты в виртуальном летающем го- 
роде Јође. - НИММ 


Чльтимой на жизнь 

Разработчики и издатели игр зараба- 
тывают тем, что создают и продают эти 
самые игры. 

Некоторые профессиональные игро- 
ки с прокачанным спинным мозгом уму- 
дряются не пропускать ни одного чемпи- 
оната с приличным призовым фондом. 
Но не секрет, что есть и такие парни, ко- 
торые зарабатывают на бутерброд с мас- 
лом, торгуя виртуальными вещами за 
реальные баксы. Один из них - Джулли- 
ан Диббел, который весной этого года за- 
явил представителю налоговой службы 
США, что основной источник его доходов 
- продажа несуществующих в реальнос- 
ти вещей. 

Джуллиан живет в Сан-Франциско 
и, не выходя из дому, он продает, поку- 
пает и перепродает виртуальные деньги, 
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оружие, доспехи, не- 
движимость и арте- 
факты из Літа 
Отъіпе. 

Торговля подоб- 
ными товарами нача - 
лась не вчера и не по- 
завчера, а оборот ис- 
числяется миллионами долларов США. 
Деньги стригутся на Оііта Опііпе, 
ЕуегОцез4, Аѕһегоп'ѕ Са, Ѕіаг Магѕ 
Са]ажез, ОАоС. В свое время эопу попы- 
талась вставить палку в колесницу этого 
процесса, посчитав, что все элементы 
ЕхегОие$ являются ее интеллектуаль- 
ной собственностью. Тщетно. 

Диббел сначала был просто очень ув- 
леченным игроком, отдававшим игре все 
свое свободное время. По ходу дела до 
него дошло, что увлеченность может 
привести к распаду семьи, и тогда он ре- 
шился на эксперимент. Как только его 
жена и дочь оставили его одного на до- 
статочно продолжительное время, он по- 
ставил себе цель - заработать тысячу 
долларов в ОО за три недели. И уложил- 
ся, правда, до истечения срока остава- 
лись считанные минуты. После этого он 
принял окончательное решение "уйти в 
профессионалы". 

Теперь он целыми днями не вылазит 
с аукционных сайтов типа еВау, РІауег 
АпосНоп$ и Тгайеѕрої, скупая и продавая 
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Брокеры сайта Магкее Огадоп всегда готовы помочь при проведении сложных 
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предметы по выгодным ценам. На него 
работает целая толпа тинейджеров, до- 
бывающих полезные ископаемые - ме- 
таллы и дерево. Времени и у них много, а 
вот денег - не очень. А тут появился та- 
кой оптовый покупатель... 

Еще один источник прибыли - скупка 
для последующей продажи по частям 
целых эккаунтов игроков-ветеранов. 
Иногда таким образом удается получить 
до 300 процентов прибыли. 

Также он выступает в качестве за- 
рекомендовавшего себя посредника, 
что позволяет ему участвовать в сдел- 
ках между игроками в качестве третьей 
независимой стороны, обеспечивая ва- 
лидность крупных сделок. За процент 
от суммы, естественно. Один из влия- 
тельных торговцев шарда (один из не- 
многих игроков, зарабатывающий на 
ОО шестизначную сумму ежегодно) 
предложил герою нашего материала 
стать его доверенным представителем 
и теперь Джуллиан периодически по- 
могает ему раздобыть тот или другой 
раритет. 

Больше всего мистер Диббел опаса- 
ется, что хакеры взломают его РаурРа] 
эккаунт. - НУММ 


Мус Епѓегѓаіптепї обратилась за 

ПОМОЩЬЮ 

Создатели Рагк Аре ої Сате]ої ре- 
шили раскручивать грядущий адд-он 
Юагк Аре оЁ Сате]ої: Тгіа1ѕ ої АПапіѕ с 
помощью признанных РЕ специалистов 
из агентства Коһпке Сопитигісаіїопѕ 
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Тгіаіѕ ої АНапіѕ еще раз обновит графический движок игры 
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Фирма КоһпКке Сотиитсайоп$ бы- 
ла основана профессиональной пиар- 
щицей Эрикой Конке десять лет назад. 
Перед открытием собственного бизнеса 
Эрика успела поработать в 51егга, О 


ОЕ, ВосЕэаг, Ѕопу ОпПпе 
Епцег{а1лптеп{, Іпѓоргатеѕ и ТРКЕ 
Ме 1асйуе. Коһпке Сопитипісаійотпѕ 


обеспечивает раскрутку новых тайт- 
лов, организацию специальных меро- 
приятий (недорого и со вкусом), помога- 
ет разрешать кризисные ситуации, ус- 
траивает тренинги для медиа-специа- 
листов. Все сотрудники компании - за- 
ядлые игроки со стажем, к тому же об- 
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ладающие хорошими связями в игровой 
индустрии и прессе. Они умеют препод- 
нести игру журналистам таким обра- 
зом, что все остаются в высшей степени 
довольными. Среди бывших и настоя- 
щих клиентов агентства числятся 
Копапи оѓ Атегіса, Үаһоо! Сатеѕ, 5101] 
Сатеѕ, Сате Шуе Еуепіѕ, Тһе ЗроО 
Сотрапу, СРУ, Іоріесһ, Таке То и 
Саїћегіпе. 

Хм... Вообще-то, наличие в этом пе- 
речне зро (банкрот) и СОТ (отрицатель- 
ный баланс) меня лично заставило бы за- 
думаться. - НИММ 


Глубинные разборки ріапеїЅійе 


Зопу Опіпе Епѓегїаіптепі анонси- 
ровала адд-он Р1ІапеіЅійе. Называться 
он будет РІапеѓ5ійе: Соге СотбБаї. 

Дополнение привнесет в игру 
шесть новых подземных пещер в 
Атпегіѕћһ, Ноѕѕіп, Сегуѕһеп, Оѕһиг, 
Гогзега| и 50]5аг, попасть в которые 
можно будет через специальные пор- 
талы. А поскольку каждая из них в не- 
запамятные времена была создана ра- 
сой могущественных пришельцев, то 
выглядят они как настоящие подзем- 
ные миры, причем каждый на свой лад. 
Так, пещера Атегіѕћһ будет выглядеть 
как река, а внутри пещеры Ноѕѕір рас- 
кинулось обширное болото, пещера 
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ЕОНЕАВМИНЯТ ЗИ ІН 
СОНСАТЕ АКЕА. ТНИЗ АЕА 
ТО ВЕ ПЕТЕКМІКЕО ІК 30. 


Сегуѕһеп - это огромное замерзшее 
озеро, в то время как в 50|5аг'е вовсю 
течет лава и происходит активная вул- 
каническая деятельность. А поскольку 
все эти чудеса природы создавала ино- 
планетная раса, то неудивительно, что 


в них "завалялись" различные арте- 
факты пришельцев и даже сохранив- 
шая работоспособность техника. Среди 
последней были замечены багги 
эмісһЫаде на антигравитации, ино- 
планетный бульдозер Вощег, способ- 
ный создавать порталы, а так же мощ- 
ная САУ инопланетян под названием 
Е1а1. 

Для чего же нужны эти пещеры? 
Дело в том, что в каждой из них нахо- 
дится мощный артефакт пришельцев, 
за который и будут бороться четыре 
империи. На дружественной базе же- 
лающим будут выдаваться специаль- 
ные девайсы для переноски этих арте- 
фактов. После получения снаряжения 
игрокам надо будет спуститься под 
землю, найти артефакт и принести его 
обратно на базу. Там он будет исследо- 
ван и возвращен добывшему его игро- 
ку. После чего вы наконец-то сможете 
его использовать в личных целях, 
вмонтировав в оружие, технику, броню 
и так далее, в зависимости от типа ар- 
тефакта. Однако, как вы понимаете, не 
все так просто, ибо артефакт один (по- 
сле того, как кто-нибудь из игроков ус- 
пешно дотащит предыдущий артефакт 





Ѕопу Ріа 








до базы, в пещере появится новый), а 
желающих много... со всеми вытекаю- 
щими. 

Кроме территорий в игру добавят 
новое ручное оружие, оставшееся в на- 
следство от пришельцев, в классах 
ѕресіа! и Һеауу аѕѕаџц!і. Класс ѕресіа1 
аѕѕацй пополнит Бадіаіог, способный 
заражать участок земли на некоторое 
время. Ну, а класс Веауу аззаа попол- 
ниться пушкой Мае1ѕїгот, которая не 
только швыряется молниями, как 
Пеһіліпе сип из Квайка, но и способен 
выстреливать очень мощные энергети- 
ческие гранаты в альтернативном ре- 
жиме. 

Кроме того, разработчики полны 
идей и обещают клепать различные 
добавки в течении еще как минимум 
двух лет. Ну, а ждать начала подзем- 
ных разборок можно уже в октябре 
этого года. - А.И. 


Емег0иеѕі: ЕуоШНоп! Оставайся, 
мальчик, с нами? 
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Ѕопу Опіпе Епіегіаіптепі издала 
беспрецедентный по соотношению сто- 
имость/контент пакет - ЕО: ЕуоаНоп. 
В него вошли: оригинальная ЕуегОчез% 
и пять расширений - ЕүегОџеѕі: Тһе 
Ваил$ о? Кипагк, ЕуегОчцез{: Тһе Зсаг$ 
оЁ Уецоциз, ЕуегО лез: Тһе ЅБҺайоѕ ої 


ИЖЕ 
огромный выбор эты и отечественных БУО 


_МЕШ5 /ОМЫМЕ 


исп, Еуегоиеѕі: Тһе Р]апез ої Ро\мег 
и ЕуегОце${: Тһе Герасу оЁ УКезВа. В 
коробке также содержится обстоя- 
тельный мануал, ориентированный на 
новичков в мире Норрата. Стоит это 
удовольствие всего $29.99. Вот вам и 
результат обострившейся конкурен- 
ции на рынке ММОЕРС. Вопрос только 
в том, захотят ли новые игроки под- 
вергать себя довольно муторной много- 
месячной прокачке в ЕС, в то время 
как в той же РАоС некоторые классы 
можно прогнать до высшего уровня за 
каких-то пару недель. - Н\ИММ. 


Новые расы и классы оля 

\Могін ої \Магсгай 

Компания Ві2ғага 
Епїегіаіптепі обнародовала 
информацию по трем но- 
вым расам Мом - Опаеваа, 
Тго15, апа Спотеѕ. Не- 
жить и Тролли пополнят #4 
ряды Орды (наряду с & 
орками и тауренами), а 
гномы усилят Альянс 
(присоединившись к лю- 
дям, дварфам и темным 















эльфам). 
Вновь заявленные 
классы: Ргіеѕі, Вовие, 


апа Ра1ааіп. 

Полного описания новых фич 
еще нет, но кое-какая информация 
имеется. 

Оп4еа4: вырвавшаяся из под влия- 
ния сһ Кіпр'а группа нежи- 
ти под названием РогзаКеп. 
Руководит ею королева- 


банши буІуапаѕ {2 
Міпагиппег. Их тайное 
убежище находится под 


руинами столицы Лордае- 
рона. Основные силы ра- 
сы сосредоточены в | 
городе-лабиринте < 
Опаегсіїіу, располо- 
женном под проклятыми 
болотами Тігіѕѓа! Садез. 
Нежить не слишком дове- 
ряет союзникам по Орде, 
она скорее собирается ис- 
пользовать их в своих це- 
лях. О других расах и новых классах - “`` 
в другой раз. - НМА. Н 


1О метров от станции метро “Октябрьское поле” 
ул. Маршала Бирюзова, 17 


т.194-3206 
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Игоръ БОЙКО 


Бот оны передо мной! 

Рыцари песни! Надежда века! 
Кто-то из них! 

Один! Олимпиец! 

Первая глотка Землы! 

Рядом с богами! Выше богов! 
Рок-опера "Орфей и Эвридика" 
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22 августа в Сан-Франциско прошла 
масштабная презентация новой онлайно- 
вой затеи от Еесітотіс Ат. 125 пригла- 
шенным активистам игровых сообществ 
продемонстрировали пре-альфу Лита Х: 
Одуззеу, разрабатываемую Отідіт 
5уѕіетз. Организаторы неплохо подгото- 
вились: помимо заслушивания докладов с 
описаниями фич и просмотра ролика 
присутствующие смогли "пощупать" 
товар руками - побегать по локациям в 
процессе выполнения квестов. Нас туда не 
пригласили, поэтому по мере наших 
скромных возможностей мы попытаем- 
ся взглянуть на новый феномен непред- 


Дежа, которое вю 

Просто невозможно не вспомнить о том, 
как была пущена под резак Літа Опііпе 2. 
Которая заставляла пускать слюнки, кото- 
рая была навернута детальной проработ- 
кой мира, фирменным дизайном от Тода 
МсЕагіапе, фэнтезийными повестями в ка- 
честве игровой предыстории, лакомствами 
вроде синхронных танцев персонажей... И, 
тем не менее, ее не пожалели. Наиболее 
распространенная версия кончины состоит 
в том, что ЕА якобы убоялась конкуренции 
ЈО и 002, чреватой потерей части подпис- 
чиков, которые не смогут или не захотят 
играть в две игры одновременно. Создатель 
же вселенной 1Лішпа вообще и Літа 
Опіпе в частности, Ричард Гэрриот, в при- 
ватной беседе с вашим покорным слугою во 
время последней выставки ЕЗ высказал 
мнение другого толка: Еіесіготс Агіѕ про- 
сто не любит онлайновые игры и не верит в 
их прибыльность. 

Вот почему столь резкая переориента- 
ция компании в онлайновое русло выгля- 
дит несколько странно. И, согласитесь, по- 
спешно. Релиз ведь обещан уже на бли- 
жайшую зиму. Не иначе, ЕА просто испу- 
галась опоздать на фоне \ог!а оѓ \Гагсгай 
со товарищи. Опоздать навсегда. 


Составные части и источники 
Решив не изобретать паровоз в сжатые 


сроки, ЕА лицензировала для ООХ движок 
Опгеа] Магѓаге от Еріс. Правильное реше- 
ние в сложившейся реальности, позволяю- 
щее вытянуть игру графически на прилич- 
ный уровень. Хотя на данном этапе увиден- 
ные в ролике монстры, персы и пейзажи 
чем-то особым не удивили. Угловато все и 
на скорую руку, для той же МОМ ну никак 
не конкурент. Правда, народу в Ойяшт мно- 
го, может, успеют довести до кондиции. 

В качестве предыстории решили ис- 
пользовать Літа ГХ: Азсепяюп. Под ее за- 
навес Аватар так и не сумел окончательно 
разобраться с главным противником - 
Слагап'ом. Незавершенные разборки пе- 
реносятся на другую территорию, во ВНОВЬ 
создаваемый Аватаром мир - Ампетог. 
Население Алунсинора, то бишь игроки со 
своими персонажами окажут Аватару вся- 
ческое содействие. Но сначала им нужно 
прокачаться.. 

Одна из концептуальных фишек ООХ - 
привнесение оффлайновости в онлайн. Иг- 
ра будет весьма сильно ориентирована на 
выполнение квестов, которых на момент 
релиза ожидается порядка трехсот штук. 
Причем игроку не нужно будет "бегать" за 
приключениями, проблемы найдут его са- 
ми. Впервые в истории ММОБРС заказчи- 
ки квестов сами займутся подбором подхо- 
дящих исполнителей. Подписавшись на 
очередной подвиг, игрок сам определяет 
порядок его выполнения: в одиночку или в 
составе группы численным составом до 
восьми персов. После чего игра выдаст пер- 
сональную квестовую локацию, доступ в 
которую сможет получить только игрок и 
сопровождающие его лица. Что можно рас- 














ценивать как создание тепличных условий. 
Ни тебе конкурентов в очереди к логову 
убиваемого монстра, ни тех подонков, кото- 
рые путаются под ногами порядочных пер- 
сов, стремясь что-то урвать или просто ко- 
го-то убить. 

В среднем на прохождение квеста бу- 
дет уходить от двадцати минут до часа вре- 
мени. Один из партийцев будет вести диа- 
логи по ходу его выполнения. Результаты 
общения с МРС будут демонстрироваться 
другим членам группы в виде скриптовых 
сценок. Специальный джевел будет играть 
роль указующей стрелки, направляющей 
группу к нужной локации. После заверше- 
ния квеста все получат экспу и определен- 
ные награды. 


расизм и доброцетельность 

К релизу в Ота Х подтянутся 
представители следующих рас. орки, 
люди, горгульи, эльфы, пикси и фоды. 
Последние (Рћода) мне раньше не встре- 
чались, если кто в курсе, что это за звери 
- черкните весточку. Что любопытно, вы- 
бор расы ни на что не влияет. Все будет 
зависеть от того, каким образом персо- 
наж будет продвигаться в системе вось- 
ми классических ультимских добродете- 
лей. Напомню их: НипШЦу (скромность), 
Нопеѕіу (честность), Сотраѕѕіоп (состра- 
дание), Уаог (доблесть), Јаѕісе (спра- 
ведливость), басгійсе (жертвенность), 
Нопог (честь) и эргИиа Шу (духовность). 
Вдоль этих восьми направлений и пред- 
стоит расти потенциальным полубогам. 
Правда, не вполне понятно, что будет с 
теми, кто захочет играть в антигероев, а 
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ведь желающих побыть негодяями в 
Оита ОпПпе всегда было предостаточ- 
но. 

Но вернемся к нашему песочнику. 
Помимо следования добродетелям пер- 
сонажи смогут развиваться по четырем 
основным направлениям и соответству- 
ющим специализациям; клинка (рыцари, 
варвары и бойцы), аркады (маги, колду- 
ны и жестянщики), природы (рейндже- 
ры, друиды и пастухи) и баланса (барды, 
некроманты и паладины). Причем в рам- 
ках выбранного направления игрок во- 
лен сотворять гибриды. Правда, как-то с 
трудом представляется полунекромант- 
полупаладин, но чем ЕА не шутит... 

Как можно прокачивать добродетели? 
Рассмотрим на примере. Предположим, иг- 
рок получил квест - отбить у местного дра- 
кона прекрасную принцессу. Вот он и на 
пороге выбора и должен определиться с 
методом. Убить дракона? Украсть прин- 
цессу? Побазарить с летающей рептилией 
по душам, выяснить причину похищения и 
попытаться решить вопрос полюбовно? 
Выбор за игроком. Игра вам по этому пово- 
ду выдаст следующую подсказку: "Пусть 
добродетель направит тебя". Но какая из 
них? Убил дракона - взыграет Справедли- 
вость, помог ему справиться с проблемой - 
порадуется Сострадание. В любом случае, 
герой получит свою прокачку. Вот вам и 
элемент ролеплея, кстати. 

По мере продвижения вверх по кусту 
добродетелей, персонаж будет обрастать 
дополнительными умениями. Пожалел од- 
ного, второго, десятого, глядишь - и на- 
учился лечить отравления. И тут же пус- 
тил благоприобретенную фишку в оборот - 
проэнчантил себе соответствующим обра- 
зом безрукавку, которая получает отныне 
наименование Боре оѓ Роіѕоп ОеЁепзе. В ре- 
зультате таких преобразований все персо- 
нажи постепенно обретут экипировку, со- 
ответствующую природе их натуры. Или 
натуре их природы, если хотите. Теорети- 
чески, персонаж сможет не вылазить из 
тех вещей, которые достались ему еще в 
процессе генерации. 


Комбат-батяня 

Разработчики подчеркивают, что 
драться теперь все будут по-новому. Де- 
скать, забудьте о тех временах, когда по- 
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сле начала единоборства можно было 
пойти на кухню кофейку похлебать. 
Странные, однако, у них представления 
о современных методах ведения схваток. 
Поэтому воспринимать предлагаемую 
ими систему как откровение не получа- 
ется. Она давно уже запатентована, Сти- 
ли и специальные движения прочно во- 
шли в арсенал ММОКРС, ими никого не 
удивишь. Игра, правда, должна учиты- 
вать своевременность выпадов или ухо- 
дов от ударов, то есть может пригодить- 
ся и такая эфемерная на поле боя добро- 
детель как интуиция. Угадал момент - 
считай победил. Таким образом слабый 
игрок сможет победить более прокачан- 
ного, если применит грамотную тактику 
(будто в остальных играх все обстоит 
иначе). 

А вот действительно оригинальная осо- 
бенность - наличие "умных" предметов, ко- 
торые будут расти в уровне по мере накоп- 
ления игроком (и ими) экспы. 


Важные мелочи 

Разработчики обещают сделать очень 
грамотный, настраиваемый и конфигури- 
руемый интерфейс. Они даже собираются 
полностью отказаться от слэшевых ко- 
манд, набираемых в командной строке. 
Специальные действия или применение 
заклинаний можно будет выполнять с по- 
мощью простого перетаскивания мышкой 
соответствующих иконок. Прямо "ага апа 
Ягор" получается. Не вызовет никаких 
сложностей и работа с инвентори или уп- 
равление статистиками персонажа. 


Масштабы 

Общее количество игровых карт - 55. 
Серьезным игрокам придется прочесать их 
всех, иначе они не смогут прокачать все во- 
семь добродетелей по полной программе. А 
ведь в этом случае перец становится полу- 
богом! И все?.. Как бы не так. В таком слу- 
чае игрок получает возможность создать 
нового персонажа, который автоматически 
становится "учеником" старого, получая с 
самого начала своей карьеры существен- 
ный бонус в виде дополнительных способ- 
ностей, недоступных обычным нубам. Про- 
качайте и этого по максимуму - станет до- 
ступным третий. И так далее. Неплохая мо- 
тивация, что и говорить. 
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Опять 0аб10? 

А никто и не скрывает, что игра бу- 
дет более динамичной, с прыжками и 
увертками, присущими скорее экшенам, 
чем ВРС. Желающих подраться в меж- 
дусобойчике игра пригласит опять таки в 
персональную локацию, чтобы никто не 
помешал, чтобы все стерильно. Да и для 
получения удовлетворения по ходу 
гильдийских войн тоже будут создавать- 
ся приватные площадки. Вопрос, на- 
сколько такой подход придется по нраву 
игрокам, остается открытым. Мне ка- 
жется, что не придется. 

Персональной недвижимости пока не 
обещается, да и насчет верховых тварей 
- тоже молчок. 

Крафтерства в чистом виде не видно, 
энчантменты не считаются. 

Вот. 

Как однажды сказала моя универси- 
тетская классная мама Ирина Александ- 
ровна: "Что же у нас получается? Даже 
фундаментальности не получается. Ка- 
кая-то фигня". Приблизительно такие 
же выводы просятся на основе имею- 
щейся информации. Нам хотят предло- 
жить достаточно красивый и большой 
мир, в котором будут созданы все усло- 
вия для безбедного существования насе- 
ления. Вот только этого ли надо народу? 
Позволю себе еще одну цитату с форума 
СатеЅру.сот, вы уж меня простите. 

"Не знаю... Мне нужна такая игра, ка- 
кой была ОЈО в первые годы... Я хочу ощу- 
щать страх, выходя за околицу города, я 
хочу быть убитым другими игроками, я 
хочу быть в состоянии отомстить за свою 
смерть... Я хочу сам защищаться от по- 
донков, и не хочу, чтобы это делала за 
меня игра... Я хочу убийц и воров... Я хочу 
вернуться в те дни, когда я наслаждался 
(Лита Опіпе, пока ОЗ] не превратила ее 
в забаву для маленьких детей..." 

И добавить к этому что-либо невоз- 
можно. 











С момента написания предыдущей 
статьи прошел месяц. За это время по- 
явился очередной патч, после установ- 
ки которого (установка, естественно, 
принудительная) пропали “тормоза”, 
возникавшие в самый неподходящий мо- 
мент. Убрав старые баги, “заплатка” 
добавила новые: ‘теперь Р1Іатеїѕійе на- 
мертво “виснет” после пары-тройки 
часов игры. Учитывая, что мои соко- 
мандники периодически “вываливают- 
ся” из игры и спустя пару минут воз- 
вращаются обратно, данная проблема 
беспокоит не меня одного. 


Но не будем о грустном. Несмотря на 
эти баги, популярность РІапеіѕійе только 
растет. Многие из вновь прибывших вос- 
пользовались недельным триалом (для 
этого им пришлось выкачать клиент, ве- 
сящий полтора гигабайта), часть из них 
решила остаться. Конечно, до успеха 
Ѕіаг УГагз Сајахіеѕ далеко, тем не менее, 
народа в Р1Іапеїѕійе стало заметно боль- 
ше. 


Работники коммунальных услуг 

Как мы и обещали, вторая часть по- 
вествования о РІапеїѕіае посвящена уз- 
коспециализированным бойцам. Про- 
центное соотношение данных персона- 
жей с общей массой невелико, но без их 
участия способно захлебнуться даже 
массированное наступление. Разработ- 
чики разделили подобные способности 
на две стадии: обычную и “продвину- 
тую”; за первую придется “заплатить” 
три очка Ва е ВапК, чтобы получить 
вторую, придется добавить еще два. 

Начнем с медиков как наименее по- 
лезных представителей “коммунальщи- 
ков”. Безусловно, данная р ечи 





имеет важное значение на поле боя, но 
лишь на первый взгляд. Судите сами: все 
ремесло местных работников красного 
креста заключается лишь в лечении себе 
подобных, больше они ни на что не годны. 
Одним словом, неправильные получи- 
лись медики. А ведь были золотые вре- 
мена Теат Еогігеѕѕ, когда доки ходили в 
почете и их боялись даже тяжеловоору- 
женные НеаууСиу'’'и. Работники меди- 
цинского топора одинаково легко лечили 
братьев по оружию и заражали врагов 
кожными заболеваниями, передающи- 
мися контактным путем. Иной раз вся 
вражеская база мучилась от этих болез- 
ней, вспоминая доброго медбрата и его 
матушку. Увы, в случае с РІапеіѕійе на- 
выки медика являются вещью второсте- 
пенной. 

Совсем по-другому ценится работа 
инженера. В “продвинутом” варианте он 
способен не только ремонтировать броню 
собратьев по оружию и технику, но и 
расставлять турели, а также сенсоры 
движения. Инженер является гораздо 
более узкоспециализированным персо- 
нажем, чем медик. Инструменты для ре- 
монта и заряды для них занимают до- 
вольно много места, а носить броню мощ- 
нее, чем Аре ЕхозаЙ, особого смысла 
нет. Зато и пользы от представителей 
данной профессии гораздо больше: бро- 
ня бойцов в скафандрах класса МАХ 
“улетает” очень быстро, так что ремонт 
им нужен постоянно. Кроме того, инже- 
нер способен быстро восстанавливать 
стационарные турели, насколько это по- 
лезно, можно и не говорить. 

Иногда специализацию инженера 
выбирают те, кто предпочитает рассе- 
кать по поверхности планет на всевоз- 
можной технике. Пилотам тяжелые ска- 


Не бойся, я тебя небольно зарежу 
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Юрий ПАШОЛОК 


Б понедельник Васька - медик, 
А во вторник он ремонтник. 
В среду, как три дня назад, 
Вася хакает детсад. 

Из плана работы 


фандры и вооружение не нужны (они с 
ними в кокпит не влезут), а вот способ- 
ность быстро восстановить потрепанного 
в бою железного коня оказывается очень 
кстати. В сожалению (или к счастью), 
выгоду от такой специализации понима- 
ют далеко не все, иначе над полем боя не 
носились бы отчаянные крики “І пеед 
гераіг!”. Как говорится, спасение утопа- 
ющих – дело рук самих утопающих. 


Бойцы невидимого фронта 

Инженеры, безусловно, очень полез- 
ные ребята, но при всем желании они не 
способны находиться в авангарде (если, 
конечно, азарт не вскружил голову). Из- 
за узкой специализации мастера регене- 
раторов оказываются очень уязвимы, 
так что им приходится прятаться за ши- 
рокими плечами тяжеловооруженных и 
бронированных товарищей. Но есть одна 
специальность, представители которой 
практически всегда находятся на перед- 
нем крае атаки и обороны. Людей этой 
профессии уважают и одновременно не- 
навидят, зачастую поимкой такого спе- 
циалиста занимаются целые базы, и да- 
леко не факт, что охота закончится ус- 
пешно. Речь идет о хакерах. 

Если вы увидели хакера не в 
шЯИгайоп за(ц, то этот человек либо но- 
вичок, либо ничего не смыслит в своей 
специализации. Бойцы невидимого 
фронта должны, прежде всего, привле- 
кать как можно меньше внимания к сво- 
ей персоне. Именно для этого и предназ- 
начен шЁЙгайойп шї, способный пре- 
вращать владельца костюма в невидим- 
ку (имейте в виду, во время движения 
вас хоть немного, но видно). За все хоро- 
шее приходится платить: единственный 
слот шАИгайоп 5и способен вместить 
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Если Риверов больше пяти, кому-то будет очень больно 


лишь очень легкое стрелковое вооруже- 
ние, гранату или дешифратор. Для опыт- 
ного хакера подобные ограничения не 
являются проблемой, а вот новичкам 
придется осваиваться. 

Вред, который может нанести хакер 
противнику, зачастую сопоставим с ата- 
кой десятка бойцов в скафандрах класса 
МАХ. В руках простого солдата дешиф- 
ратор способен лишь открыть кодовый 
замок да взломать центральный терми- 
нал. Тот же прибор в руках хакера гро- 
зит куда большими неприятностями. Бо- 
ец невидимого фронта способен взломать 
любой терминал на вражеской базе, по- 
сле чего он на некоторое время становит- 
ся доступен всем членам фракции. Дру- 
гими словами, хакер чувствует себя на 
вражеской базе почти как дома. 


Даже если на игрока надет 
Іп їгайоп биі, это не лишает его стан- 
дартной “единички” (точнее, ‘пятер- 


ки”) - ножа. В альтернативном режиме 
убойная сила ножа становится в два раза 
сильнее, но при этом он начинает све- 
титься, и теряется весь смысл маскиров- 
ки. Так или иначе, но именно нож явля- 
ется основным оружием хакера (после 
дешифратора, разумеется). Опытные 
бойцы умудряются вырезать трех-четы- 
рех противников, при этом оставаясь не- 
замеченными. К тому же, нож действует 
почти бесшумно и жертва далеко не все- 
гда понимает, что ее атаковали таким 
примитивным способом. Я собственными 
руками прикончил несколько вражеских 
снайперов, кое-кто из них даже и не вру- 
бился, что послужило причиной столь 
странной смерти. Не менее эффективен 
нож и в суматохе боя, когда противнику 
не до странных теней, маячащих непода- 
леку. 

Если хакера все же засекли, то шан- 
сов выжить у него крайне мало. 
шАИгайоп зай не имеет ни одного пунк- 
та брони, так что полагаться на него как 
минимум наивно. Но не стоит думать, что 
хакер беззащитен перед противником в 
Асе Ехозай. Намучившись с бесполез- 
ным плазменным пистолетом, я решил 
Варрать вместо этой побрякушки ионных 





л М М ТТ, г д РЕ 
А М\ М Дет, АМЕ ЕМА) ПСАТОЕ. ВЦ 
Ј 5, УРА Ты А. 





гранат, благо, их влезает пять штук. Ре- 
зультат превзошел все ожидания: безза- 
щитный хакер в мгновение ока превра- 
тился в крайне опасного гранатометчика. 
Учитывая достаточно специфичное воз- 
действие ионной гранаты на броню, мож- 
но утверждать, что с таким персонажем 
шутки плохи. 

Для создания полноценного хакера 
достаточно иметь Ваїе БКапк, равный 
четырем. Если же уровень Ваї е Капк 
уже достиг шести или семи пунктов, на- 
чинается самое веселое. Представьте се- 
бе ситуацию: на вашей базе появился ха- 
кер, который не только взломал цент- 
ральный терминал, но еще и убил пару 
человек ионными гранатами. Оставшие- 
ся в живых начинают искать наглеца и 
неожиданно натыкаются на него, но уже 
облаченного в... МАХ Ехоѕиії. За то вре- 
мя, что шел поиск хакера, тот успел 
взломать терминал и заказать себе тя- 
желый скафандр. Эта сцена не выдума- 
на, а несколько раз воспроизведена ва- 


Ремонт в полевых условиях 
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шим покорным слугой на базах Теггап 
КерибПе. 


Все работы хороши — выбирай 

На вкус 

Как правило, “специалистами” ста- 
новятся либо начинающие игроки, либо 
те, у кого уровень Ва е Капкѕ превыша- 
ет десять, но простые перестрелки им не 
по душе. К сожалению, таких игроков 
меньшинство, поскольку крики о том, 
что кому-то нужен хакер/инженер/ме- 
дик звучат в эфире с завидной перио- 
дичностью. Думаю, со временем ситуа- 
ция все же изменится в лучшую сторону, 
но вот когда настанут эти счастливые 
времена, остается только догадываться. 

На этой жизнерадостной ноте мы и 
остановимся. Все же РІапеќѓѕійе не ОАосС, 
полгода подряд писать по ней затрудни- 
тельно. Правда, РІапеїѕійе собирается со 
временем обзавестись адд-онами, пер- 
вый уже анонсирован. Тогда-то мы к ней 
и вернемся. н 
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Профессия ремесленника является 
одной из самых востребованных в игре, 
и дело не в том, что она такая полезная 
в жизни, просто без освоения ее в опре- 
деленной степени невозможна далъней- 
шая узкая специализация (по еще семи 
профессиям). 

Основное дерево умений делится на 
четыре ветки (инженер, домашние ре- 
месла, бизнесмен и геологоразведка), 
каждая из которых имеет определен- 
ные функции, порой просто жутко не- 
обходимые. 


Инженер 

Один из самых популярных наборов 
умений. Их изучение позволит вам со- 
здавать огромное количество предметов, 
начиная с коробок для инструментов и 
ножей и заканчивая ресурсодобываю- 
щими комбайнами и костяной броней. 
Новичку эта специализация не только 
принесет маленький, но стабильный до- 
ход, но и существенно облегчит жизнь. 
После изучения всей линейки игрок по- 
лучает доступ сразу к четырем продви- 
нутым специальностям. | 


Домашние ремесла 

Речь идет об изготовлении одежды и 
продовольствия. Но и здесь все не просто 
так. Например, прокачанный инженер 
способен делать броню, но для изготов- 
ления ее сегментов нужна ткань из 
Ефегр!аз{’а, для выделки которой требу- 
ется изучить простейший уровень “До- 
машних ремесел”. Получается, что ору- 
жейникам без “Домашних ремесел” не 
обойтись. Зато верхние уровни инженера 
прокачиваются влет в процессе изготов- 


Зажигаем! 





і \ " | ТА НА ао Е 
у . сы Н и 
к У У 
И к ' ео 


біаг \Лагѕ баіахіеѕ 


ления брони. Да и сама профессия ка- 
жется ерундовой только неопытному иг- 
року, который вскоре сам попросит “до- 
машнего умельца” сделать для него рюк- 
зак, существенно увеличивающий гру- 
зоподъемность персонажа. Производст- 
во еды - также не последнее дело, осо- 
бенно если у вас высокий уровень повар- 
ского искусства. Качественный бутерб- 
род может решить исход схватки. 


БИЗНЕСМЕН 

Эту профессию выбирают ремеслен- 
ники, которым не хочется торчать на 
улице и криками подзывать покупате- 
лей. Ведь гораздо проще загрузить товар 
в МРС-продавца, выставить цену и от- 
правиться по своим делам. Правда, изна- 
чально эти умения не получили широко- 
го распространения, но только до того 
момента, как разработчики определили 
для сети планетарных базаров макси- 
мально возможную цену в 3000 кредитов 
(для некоторых вещей это просто смеш- 
но). После этого каждый здравомысля- 
щий ремесленник обзавелся линейкой 
бизнес-умений и первыми МРС-продав- 
цами, а некоторые крафтеры пошли еще 
дальше, прокачав узкую специализацию 
торговца. От уровня умения заниматься 
бизнесом зависит количество автоматов, 
которые можете установить игрок и их 
тип. В дальнейшем бизнесмен даже смо- 
жет занести координаты продавцов на 
карты всех игроков данного сервера. 


Геологоразведка 

Отвечает за мастерство при работе с 
модулями разведки ресурсов. Если нови- 
чок способен просканировать ресурсы в 
радиусе нескольких десятков метров, то 
профессионал обнаруживает залежи в 
радиусе нескольких сот метров. Чем вы- 
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ше уровень геологоразведки, тем с боль- 
шим успехом идет добыча ресурсов. Тот 
же новичок при разработке 70% залежей 
очень часто будет ошибаться и добывать 
максимум по 4-5 ресурсов за подход. Од- 
ним словом, это самое важное и нужное 
умение в профессии ремесленника, осо- 
бенно для начинающего игрока, у кото- 
рого, кроме коробки с инструментами и 
модуля разведки, ничего нет. 


Медик 

Основная специализация данной 
профессии - лечение ран и восстановле- 
ние здоровья игроков. Группа, в которой 
отсутствует врач, теряет до 50% боеспо- 
собности, если не больше, так что важ- 
ность данной профессии очевидна. Осо- 
бенно если учесть тот факт, что только 
медик в ЭМ/С способен лечить персона- 
жей. 


Первая помощь 

Благодаря продвижению по данной 
линейке, медик увеличивает количество 
единиц здоровья, которое он может вы- 
лечить за один прием. Опытный медик, 
используя посредственную аптечку, 
сможет восстановить множество единиц 
здоровья. А в будущем, используя навы- 
ки, полученные при изучении данных 
умений, медик в критические моменты 
сражения сможет снимать с персонажей 
не только ослепление и отравление (не- 
приятные, но все-таки переносимые), но 
и останавливать кровотечения (весьма 
опасные). 


Диагностика 

В игре реализован такой момент, как 
задержка времени между использовани- 
ем лекарств. То есть персонажу предсто- 
ит выждать некоторое время для того, 
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чтобы снова использовать лекарство на 
пациенте. Уровень диагностики персона- 
жа и отвечает за уменьшение этого про- 
межутка между использованием ле- 
карств. В скоротечном, но смертельном 
бою знание диагностики поможет спасти 
не одну жизнь. 


Фармакология 

Используя умения линейки “Органи- 
ческая химия”, можно создавать различ- 
ные лекарства и препараты с разным 
уровнем "Мей1са1 Оѕе”. Получить доступ 
к возможности применения высокоуров- 
невых лекарств можно, прокачав скилл 
“Фармакология”. 


Органическая химия 

Данная группа умений связана с со- 
зданием медицинской аппаратуры. На 
начальных уровнях этой линейки сде- 
ланная врачом аппаратура способна 
только восстанавливать “пул здоровья” 
и “пул действия”. Впоследствии врач бу- 
дет способен создавать аппараты, кото- 
рые смогут лечить не только обширные 
раны, но и восстанавливать характерис- 
тики, которые также подвержены по- 
вреждениям. Существует несколько ва- 
риантов лечения, причем врачи пациент 
должны находиться в медицинском цен- 
тре либо на территории походного лаге- 
ря. Для лечения в полевых условиях тре- 
буется наличие медицинского дроида. 
Для создания медицинских препаратов 
требуются всего два вида ресурса - орга- 
нический и неживой материал, и лишь 
на высоких уровнях - более продвинутые 
компоненты. 


Скаут 

Выживание в суровом мире 5\7С - 
основная специализация данной профес- 
сии. И даже если эта профессия может 
оказаться ненужной продвинутому пер- 
сонажу, она крайне полезна для любого 
новичка (особенно линейка "Охота”). Ну, 
разве что она не нужна шоуменам. 


Разведка 

Особенностью данного умения явля- 
ется уменьшение пенальти при движе- 
нии по пересеченной местности... При 
полностью прокачанном умении персо- 
наж будет двигаться по склонам и горам 
практически с такой же скоростью, как и 
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по равнине. Двумя другими плюсами 
этого скилла являются уменьшение ве- 
роятности обнаружения персонажа мон- 
страми и увеличение способности уско- 
ренного бега Вигѕі Кип. Последние - про- 
сто дар божий в моменты, когда персона- 
жу грозит смерть, и лучший вариант - 
это “сделать ноги”. Прокачанный Вигѕі 
Кип позволит это сделать быстрее и, на- 
верное, даже красивее. Данная линейка 
очень полезна для боевых профессий и 
способна сильно облегчить жизнь любо- 
му бойцу. 


Ловушки 

Умение скаутов, на любителя. Изу- 
чив его глубоко, персонаж получит на- 
выки для создания различных смерто- 
носных ловушек. Правда, их использова- 
ние мало похоже на установку ловушек, 
скорее, на броски гранат. Еще один плюс 
данной дисциплины: ловушки-гранаты 
не только в некоторых случаях наносят 
повреждения, но и правят в нужную сто- 
рону статистики представителям фауны 
плюс ослепляют, ранят или притупляют 
реакцию - все зависит от типа ловушки. 
Но у ловушек есть большой недостаток: 
они действуют только на представите- 
лей фауны и против людей абсолютно 
бесполезны (под людьми я подразуме- 
ваю все расы). 


Охота 

Изучивший охоту скаут получает бо- 
лее точную информацию о состоянии и 
возможностях противников, а в случае с 
животными - более умело разделывает 
их туши. Полезность данного умения на- 
лицо, поскольку на просторах планет 
монстров более чем достаточно. И после 
каждого сражения просто так выкиды- 
вать полезные ресурсы - не очень пра- 
вильное решение. Их всегда можно пред- 
ложить на базаре. 


Выживание 

Помогает быстрее восстановить здо- 
ровье в полевых условиях, на высоких 
уровнях это более чем заметно. Реализу- 
ется посредством создания полевых ла- 
герей, где персонаж не только будет вос- 
станавливать здоровье, но и даже лечить 
раны (пусть и очень медленно). Кстати, 
сбор ресурсов на территории лагеря - 
излюбленный ход множества ремеслен- 
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А он ему по кумполу, а потом по чайнику 


ников. И последняя особенность, кото- 
рую получает игрок при освоении данно- 
го скилла, - сбор случайных ресурсов, в 
основном фруктов и овощей. 


Стрелок 

Весьма сложно написать что-то но- 
вое о профессии, которая является одной 
из самых важных в игре. Правда, и здесь 
есть некоторые особенности. Изучение 
соответствующих умений имеет жест- 
кую привязку к оружию, и использовать 
специальные действия, связанные с дру- 
гим оружием, вам просто не дадут. 


Стрелок из винтовки 

Винтовка - оружие дальнего боя. Ее 
максимальная точность - на дистанциях 
50-65 метров. Таким образом, стрелок из 
винтовқи имеет возможность вывести 
врага из строя на максимальной дистан- 
ции. Многие специальные действия для 
винтовки наносят дополнительный урон 
по “интеллектуальному пулу” (у 7 из 10 
бойцов этот пул весьма мал, стандартно 
предпочтение отдается “пулу здоро- 
вья”). Правда, отыгрывая эту профес- 
сию, вы имеете все шансы полностью 
“окосеть” при встрече с любым бойцом 
контактного боя, да и столкновение с 
сильными монстрами не будет прият- 
ным. И первые, и вторые (особенно силь- 
ные и сверхсильные противники) способ- 
ны промчать расстояние в 50 метров за 
пару секунд, сведя точность стрельбы к 
минимуму, после чего из охотника вы 
превратитесь в добычу. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 
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стрелок из карабина 

В отличие от винтовки карабин имеет 
максимальную точность на дистанции 
35-64 метра, и мишенью специальных 
действий в этом случае является “пул 
движения”. Плюсы карабина на этом не 
заканчиваются, его возможность вести 
огонь одновременно по нескольким це- 
лям весьма и весьма привлекательна. 
Также карабинер может вести огонь по 
всем пулам одновременно, да и по срав- 
нению с винтовкой это оружие обладает 
большей скорострельностью. Хотя мно- 
гие игроки считают карабин посредст- 
венным оружием. 





Стрелок из пистолета 

Перед вами профессия, представите- 
ли которой обычно становятся самыми 
настоящими мясниками. Если вы встре- 
тите “Охотника за головами” или “Кон- 
трабандиста”, то, скорее всего, они будут 
вооружены именно пистолетом, хотя и 
простых стрелков, вооруженных писто- 
летом, в игре тоже более чем достаточно. 
Пистолет эффективен на коротких дис- 
танциях (10-30 метров), а целью специ- 
альных действий для него является “пул 
здоровья". 


Общая боевая поддержка 

Прокачивая эти умения, персонаж не 
только увеличивает общую точность 
стрельбы из стрелкового оружия, но и 
уменьшает собственные шансы быть 
пристреленным. Правда, при их прокач- 
ке в зачет идет только так называемый 
“общий боевой опыт” (10% от получаемой 
во время боя экспы). То есть заработали 
500 единиц опыта за убийство монстра, 
извольте получить 50 единиц “общего 
боевого”. 

Шоумен 

Учет морали в 5\( отведен показа- 
телю ВаШе Еайрае: чем больше времени 
игрок проводит в сражениях, тем хуже 
он выполняет практически любое дейст- 
вие. А восстановление морали находится 
за пределами возможностей медика, как 
и лечение “интеллектуальных” ран. Вот 
тут и приходит на помощь профессия 
шоумена. Правда, восстановление мора- 
ли и лечение “интеллектуальных” ран - 
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не единственная прерогатива шоумена, 
ему доступно и изменение внешнего вида 
персонажей. 


Прически 

При создании персонажа у вас была 
возможность выбора приглянувшейся 
прически, но оказалось, что для 5МС 
этого мало. Изучая соответствующие 
умения, персонаж приобретает навык не 
только менять существующие прически, 
но и получает возможность создавать 
новые. Причем я точно знаю, кому эта 
профессия нужна - девушкам-танцов- 
щицам (всегда приятно смотреть на кра- 
сивую женщину). С этой профессией 
связаны и очень любопытные приколы. 
Например, имеется возможность изме- 
нять костяные наросты на головах пер- 
сонажей расы Забрак. Перед глазами так 
и стоит парикмахер с молоточком и ста- 
меской в руках. 


Музыка 

Музыка... Не скилл, а сплошное удо- 
вольствие. Уже со стартового умения вы 
сможете создавать музыкальные КомМПО- 
зиции, ВВОДЯ В макрос так называемые 
ЕІогіцѕ’ы. Даже человек с медвежьим 
слухом сможет почувствовать себя Бет- 
ховеном, пусть начинающим, но Бетхо- 
веном. И если сначала все ограничивает- 
ся одним стилем, то дальше будет и рок, 
и классика... Само же умение отвечает за 
лечение “интеллектуального пула" и 
восстановление морали: чем выше мас- 
терство музыканта, тем быстрее слуша- 
ющий его игрок будет готов продолжить 
свои приключения. Немаловажным плю- 
сом является то, что для получения опы- 
та в данной линейке не обязательно, что- 
бы игрока слушал другой персонаж, 
опыт идет за сам факт игры на инстру- 
менте. 


Танцы 

Умения, позволяющие освоить раз- 
личные танцевальные стили, которые 
повышают скорость восстановления “ин- 
теллектуального пула”. Да и смотрятся 
эти танцы красиво или даже потешно, 
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если танцует, например, толстенький 
Вуки. 


развлечения 

Эти умения выступают катализато- 
ром восстановления “интеллектуального 
пула” для групп “Музыки” и “Танцев”. 
Правда, у “Развлечения” есть такая осо- 
бенность прокачки, как внимание других 
игроков. То есть данное умение растет 
только тогда, когда за вашим танцую- 
щим или играющим персонажем наблю- 
дает (а стало быть - и лечится) кто-то из 
игроков. Игрок с полностью освоенной 
линейкой “Развлечения” способен за 
очень короткое время вылечить раны 
любой сложности, а заодно и мораль вос- 
становить. 
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Боец - профессия, которая объединя- 
ет как любителей рукопашного боя, таки 
бойцов с холодным оружием. Вонтакт- 
ный бой в мире “Звездных войн” выпол- 
нен очень действенно. Поверьте на слово, 
если к стрелку сзади подбежит (а они ре- 
оята обычно очень шустрые) такой вот 
боец, шансы на выживание будут очень 
маленькими. Если это будет мастер, то 
шансов вообще не будет. 





Древковое, одноручное и овуручное 

Оружие 

Умения из этих линеек отвечают за 
обращение с соответствующим оружием. 
Повышая мастерство, персонаж научит- 
ся быстрее управляться с оружием и 
сможет причинять дополнительные по- 
вреждения врагу. Да и точность с каж- 
дой новой ступенькой будет возрастать 
на порядок. Не обошлось и без специаль- 
ных действий (огромной составляющей 
любой боевой профессии в М/С). 


Рукопашный бой 

Рукопашный бой - весьма приятное 
занятие, да и со стороны оно выглядит 
увлекательно. Плюсом является тот 
факт, что игроку не приходится тратить 
деньги на оружие - руки и есть его ору- 
жие. При прокачке каждый уровень дает 
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ощутимый прирост к мастерству. Ну и, 
естественно, специальные действия... 
Когда персонаж изучит всю линейку 
“Рукопашного боя”, то сможет стать бой- 
цом Тера Каси (что-то вроде карате в ми- 
ре 5МС), вот уж действительно машина 
для убийства... 


Конструктор и испытатель в одном 

флаконе 

В 5\МС характеристики любого сде- 
ланного игроками предмета зависят 
только от ресурсов, которые были ис- 
пользованы при его изготовлении, при- 
чем имеется возможность заметно их 
улучшить в ходе специальных экспери- 
ментов. Для этого понадобится специа- 
лизированный ремесленный набор, на- 
пример, Еооа Сгайіп= Тоо]. Условие его 
применения - близость “Ремесленной 
станции”, которую можно найти в горо- 
дах. Каких-либо специальных манипу- 
ляций производить не требуется, игрок 
просто приближается к станции и начи- 
нает работать со специализированным 
ремесленным набором (прям Рав апа 
РІау какой-то). В соответствующие ем- 
кости девайса закладываются ресурсы, 
после чего начинается сборка, совме- 
щенная с экспериментированием (для 
чего имеется соответствующая кнопка 
Ехрегипеща оп). 

По мере прокачки умений игрок по- 
лучает определенное количество ехрегі- 
тепіайоп рошГов, которые можно по- 
тратить на улучшение продукта. От них 
зависит и общий успех этого занятия. 
Нормальный результат - полуторный 
подъем большей части характеристик 
предмета. 

После того, как в процессе экспери- 
ментирования получен предмет, кото- 
рый покажется достойным тиражирова- 
ния, - одним нажатием кнопки делается 
соответствующая схема. Теперь можно 
приступить к автоматическому произ- 
водству данного товара: в обеспеченную 
энергией фабрику закладывается схема 
и расходные материалы. А сам игрок мо- 
жет спокойно отправляться по своим де- 
лам. Через некоторое время ему будет 
нужно забрать готовый товар. Как гово- 
рится, “мы сидим, а денежки идут”. Так- 
же нужно отметить, что при производет- 
ве многих высокоуровневых предметов в 









обязательном порядке требуются детали 
фабричной выделки. Поэтому професси- 
ональным крафтерам без фабрик и схем 
не обойтись. 


Особенности галактической войны 

Так называемые “единицы фракции” 
- один из главных критериев успеха в 
войне. Именно они являются той размен- 
ной. монетой, за которую персонаж мо- 
жет получить как обычный бластер 
штурмовика, так и АТ-АТ. Правда, для 
этого придется не одну неделю провести 
на службе. 

Заработать “единицы фракции” 
можно как на “поле боя”, так и при вы- 
полнении миссий, выданных терминалом 
или специализированным МРС. Хотя и 
здесь все не так просто... Например, су- 
ществует порог накопления этих самых 
единиц. Для его увеличения нужно расти 
в звании, продвигаясь по служебной ле- 
стнице, Подъем этого порога - не единст- 
венная польза от новых званий, парал- 
лельно увеличивается и набор предо- 
ставляемых фракцией благ. 

До тех пор, пока игрок официально не 
заявит о принадлежности к фракции, его 
возможности будут скромными, он так- 
же не сможет пользоваться многими иг- 
ровыми бонусами. В особенности это ка- 
сается одежды и брони. Да и сопровож- 
дающих штурмовиков тоже можно полу- 
чить, только объявив о своей принад- 
лежности. 

Когда игрок решает принять участие 
в какой-нибудь серьезной заварушке га- 
лактической войны вроде штурма базы 
повстанцев - к его услугам “поле боя”. 
Поля бывают трех типов: “Мятежники 
уѕ. Империя”, “Мятежники уѕ. МРС” и 
“Империя уѕ. МРС”; выглядят они как ог- 
ромные круги, вокруг которых высятся 
многометровые опоры, связанные между 
собой полупрозрачной лентой. Оказав- 
шись внутри, игрок разворачивает соб- 
ственный лагерь и приступает к выпол- 
нению определенного задания (один или 
с напарниками), для чего ему отводится 
некоторый промежуток времени. В про- 
цессе игрок зарабатывает “единицы 
фракции”, а в случае гибели его телепор- 
тируют за пределы поля боя. До оконча- 
ния текущего сражения вернуться не 
удастся. 


Мр Рыда мона Кг В Баса НЫ за гый Е асп а пант. 





Поле битвы... Атакуем базу мятежников 


Подайте, люди добрые, 

радиоактивной руды 

Местная система добычи ресурсов 
весьма сильно различается от принятых 
в других ММОРЕС. Странно, но факт: 
для сбора ресурсов находиться в игре во- 
все не обязательно. 

Изначально разведка любых минера- 
лов происходит с помощью всевозмож- 
ных “Разведчиков ресурсов”. Работа с 
ними не является чем-то сложным, до- 
статочно выставить радиус сканирова- 
ния (зависит от уровня умения геолого- 
разведки) и включить. После этого по- 
явится экран со списком минералов и 
двумя кнопками Ѕигуеу и Сеї Ѕатріезѕ. 
Первая отвечает за сканирование по- 
верхности на предмет наличия и концен- 
трации минералов. Вторая - за сбор ре- 
сурсов. При сборе стремительно расхо- 
дуется энергия из пулов “действия и ин- 
теллекта”, которую периодически нуж- 
но восстанавливать - отдыхать. 

Прокачав полностью ветку умений 
инженера, игрок получает возможность 
создавать ресурсодобывающие комбай- 
ны. Загрузив в комбайн энергию и деньги 
(для получения энергии нужно поста- 
вить ветряные генераторы) и указав ре- 
сурс, можно смело не только отправить- 
ся по своим делам, но и вообще выйти из 
игры. Оставив в простом комбайне 4-5 
тысяч единиц энергии и денег, игрок мо- 
жет вообще не появляться в игре в тече- 
ние нескольких дней, комбайн будет ис- 
правно добывать указанный минерал. 
Хорошо еще, что есть ограничение на ко- 
личество зданий, принадлежащих одно- 
му игроку, - не больше десятка... Что лю- 
бопытно, средний минерал существует в 
игре от пяти до восьми дней. Этим как бы 
отыгрывается своеобразная выработка 
залежей. 

Р.5. Для всех созидательных профес- 
сий существует очень полезный онлай- 
новый справочник шило. роста }е.сот. 


Диско-клуб “Метелица” 
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Все шло неплохо, пока у моего пер- 
са была цель - купить индустриал. Тот 
самый корабль, в который влезают все 
грузы вселенной и который отлично 
приспособлен для их перевозки. Пер- 
вая модель индустриала стоит всего 
ничего - каких-то триста тысяч креди- 
тов, которые можно набрать, не напря- 
гаясь. Что я и сделал примерно через 
три дня после начала игры. После чего 
получил жесточайший удар судьбы - у 
меня не было соответствующих скил- 
лов, так что управлять им мой чар не 
мог в принципе. Пришлось полностью 
пересмотреть всю программу, состав- 
ленную на ближайшие пару недель. 


Старательская горячка 

Единственный способ для новичка 
разбогатеть быстро - это грязная и не- 
благодарная работа рудокопа. Обору- 
дуешь свой корабль соответствующим 
"добывающим" лазером - и вперед, к 
ближайшему поясу астероидов. Если 
повезет, то неплохой астероид найдет- 
ся быстро, а если нет, то остается ле- 
теть в какое-нибудь другое место. Дело 
в том, что первоначально наш чар появ- 
ляется в системе с уровнем безопаснос- 
ти 1.0, и там же обитают еще несколько 
сотен игроков, которые стремятся к то- 
му же, к чему и вы, - быстренько со- 
брать нужную сумму. В так называе- 
мые 1о\\ [еуе] ѕуѕіетѕ, то есть системы с 
секьюрити ниже 0.8, не лезет ни один 
из них, потому как отбиваться от вра- 
гов нечем. Вот и копаются все в одном 
районе, мешая друг другу. 

В системах для новичков обычно 
встречается четыре вида руды - 
Уе1аѕраг, Ругохегеѕ, Р1Іағріораѕе и 
ЗсогаЦе. Первая из них наименее цен- 
ная и наиболее дешевая, другие подо- 
роже, ими и стоит заняться. Мой сла- 
бенький фрегат не способен перевозить 
большое количество руды по причине 
очень маленькой вместимости трюма, 
поэтому периодически приходится но- 
ситься от астероида до станции, сгру- 
жая руду в ангаре. Кстати, ангар - это 
весьма полезная фича. Он позволяет 
хранить сколько угодно вещей в тече- 
ние неопределенного срока абсолютно 
бесплатно. И нет никакой опасности, 
что кто-то проникнет туда и украдет 
что-либо. По крайней мере, на моей па- 
мяти такого не было ни разу. 

Так вот, после нескольких поездок 
до астероидов и обратно на полу ваше- 
го ангара скопится достаточное коли- 
чество руды, которую можно продать в 
чистом виде либо отправить на перера- 
ботку, если у вас достаточно хорошо 
прокачан скилл Вейпегу. Под фразой 
"хорошо прокачан" здесь и далее име- 
ется в виду как минимум уровень 4. Так 
что в самом начале ничего не остается, 
как просто продавать руду. В резуль- 
тате в течение часа можно заработать 
порядка двадцати тысяч кредитов. По 
мере того, как вы добываете себе на 
пропитание, имеет смысл потихоньку 
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прокачать скиллы Мнипё и Егіраѓе,. 
Первый нужен для того, чтобы повы- 
сить эффективность добычи, а второй - 
для покупки недорогого, но более силь- 
ного фрегата, на который можно подве- 
сить уже 2 лазера и соответственно 
увеличить добычу руды. Конечно, сей- 
час уже легко говорить о пройденном 
этапе, но тогда я ничего этого не знал и 
начал усердно копить на индустриал. В 
результате я получил долговременный 
депозит, который не принес мне ника- 
ких доходов в ближайшие несколько 
дней, пока я прокачивал скилл СаПете 
І№аицѕіпа1. Так что прежде, чем поку- 
пать себе что-нибудь, обязательно по- 
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Дмитрий "Махмуд" ПРОСЬКО 


Золото растворяется в ртути. 

Затем ее извлекают и выпаривают на огне, 
а золото остается. 

А.С. Грин. "Золото и шахтеры" 


смотрите свойства своей покупки. По- 
мимо всего прочего, там еще содержит- 
ся информация о необходимых умени- 
ях. 

И вот, наконец, пришел тот день, 
когда я смог оседлать своего индустри- 
ала. Но тут меня поджидал еще один 
коварный удар - на него нельзя было 
устанавливать больше одного лазера! 
Как это так, подумал я, ведь в специ- 
фикации ясно сказано, что у него есть 
два Ні-слота? Отсюда делаем прямоли- 
нейный и тупой вывод - туда можно по- 
ставить 2 лазера. Но все было не так 
просто, как казалось на первый взгляд, 
и потребуется немного времени, чтобы 
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алась в рейд. Слабонервных и слабовооруженных просьба не беспокоиться 
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объяснить, как это вообще работает. 
Дело в том, что на каждом корабле есть 
несколько слотов для подключения аг- 
регатов разной мощности. Всего есть 
три типа слотов - Ней ромег, Мейір 
ромег и Гоу ромег. В Ні-слоты можно 
устанавливать в основном только ору- 
жие, в другие ставятся разные допол- 
нительные примочки, такие, как броня, 
разные усилители мощности и прочее. 
Теоретически, сколько слотов у тебя 
есть, столько ты и можешь разных 
штуковин поставить. Но тут в дело вме- 
шивается еще парочка факторов, и 
один из них напрямую касается ору- 
жия. Помимо слотов, на его количество 
влияют еще так называемые їиггеї 
Һагароіпіѕ, то есть точки подвески. Ес- 
ли у тебя 4 Н1-слота, но только 3 точки 
подвески, то тебе не удастся навесить 
на свой корабль более трех лазеров или 
пушек. Вот эти грабли меня и подстере- 
гали. На всех транспортных кораблях 
есть два Ні-слота и только одна точка 
подвески. Немного повздыхав, я решил 
все-таки опробовать новинку и полез в 
ближайший пояс астероидов. На запол- 
нение грузового отсека ушло чуть 
больше часа, в течение которого делать 
было абсолютно нечего, зато результат 
сразу бьет в глаза. Так что такой способ 
очень хорош для тех, кто запускает Еуе 
в фоновом режиме, а сам делает вид, 
что усердно работает. Вот в таком ре- 
жиме я и проработал пару дней. 

После того, как я купил та! Ѕше!а 
Вооѕіег, я возомнил себя крутым пар- 
нем и решил отправиться в систему с 
низким уровнем безопасности, но с вы- 
соким содержанием руды. Примостив- 
шись у самого краешка пояса астерои- 
дов, я неторопливо копал Отђег и уже 
подумывал о том, как скоро я куплю се- 
бе крейсер, мои мечтания прервал по- 
явившийся неподалеку неписишный 
пират, который живо поставил меня на 
место, запустив пару ракет. Я попы- 
тался включить \магр-двигатель и уд- 
рать в любом направлении, но не смог 
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Некоторые сокращения, 
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Грузовой отсек освобожден, идем за следующей порцией, которую уже накопали мои 


соратники 


двинуться с места, так как просто-на- 
просто застрял между астероидами! 
Приняв на свою дурную голову еще па- 
ру ракет, я уже было распрощался со 
своим кораблем, как в поясе появился 
чудесный избавитель. Кто-то просто 
летел мимо и решил заглянуть на ого- 
нек. Я взмолился о помощи, и неизвест- 
ный игрок, не особо напрягаясь, в три 
залпа уничтожил пирата. Поблагода- 
рив моего спасителя, я собрал все, что 


Сольный поход за рудой оказался удачным. Я жив, трюм полон 





успел накопать, и отправился на базу, 
памятуя о том, что лучше меньше, да 
лучше. 


Банды всякие нужны, 

банцы всякие важны 

Устав от одиночного плавания по 
астероидным полям, я решил восполь- 
зоваться такой замечательной фичей 
игры, как Сапрѕ, то бишь банды. Эта 
опция позволяет создавать временные 
команды для каких-либо совместных 
действий. В данном случае - это луч- 
ший способ добычи руды в опасных 
районах. Обычно в банду собираются 3- 
4 человека на разных кораблях, одни 
из которых копают, другие защищают, 
а третьи возят руду до станции. Все 
обязанности четко распределены, и 
обычно добыча делится поровну на 
всех, независимо от того, кто на каком 
корабле был. Конечно, командир впра- 
ве решать, кого ему брать, и поэтому 
чаще всего в банде оказываются пара 
крейсеров с установленными на них б0- 
евыми и "шахтерскими" лазерами и не- 
сколькими дронами на борту и один ин- 
дустриал с достаточно вместительным 
трюмом. После пары-тройки часов уси- 
ленной работы такая банда может за- 
работать до двух миллионов кредитов, 
если попадется удачное место, хотя ча- 
ще всего получается сгрести в свой 
карман в районе 300-400 тысяч, что то- 
же является приличной суммой. 

Для того чтобы собрать банду, до- 
статочно бросить клич в общем чате и 
подобрать себе напарников по вкусу. 
Обычно народ с охотой откликается на 
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К этому типу оружия мы пока только прицениваемся, на своем утюге я его не вынесу 


предложение, и уже в течение несколь- 
ких минут команда готова к рейду. 
Первым к поясу выдвигается охотник, 
который зачищает его от нежелатель- 
ных элементов, после чего туда подтя- 
гиваются остальные, и работа закипа- 
ет. Время от времени рудокопы сбра- 
сывают контейнеры, которые тут же 
подбираются грузовиком. Как только 
его трюм заполняется, он двигает на 
станцию и сбрасывает груз, и к момен- 
ту его возвращения к астероидам он 
уже может заполнить половину трюма. 
Получается эдакий конвейер, который 
несколько сбивается с ритма, если 
только в поясе появляется новая пор- 
ция пиратов, что происходит не слиш- 
ком часто. Несколько минут на их вы- 
нос, и все продолжается снова. После 
работы группа собирается на станции и 
происходит дележ руды. Все довольны, 
только вот встает отдельная проблема 
транспортировки всей этой руды в 
нужный район, потому как обычно цена 
на руду в той же системе, где ее добы- 
вали, очень низкая. И тут два варианта 
развития событий - нанять кого-нибудь 
для транспортировки чистой руды ли- 
бо переработать ее. При первом вари- 
анте в выигрыше остается грузовик, 
который за отдельную плату перевозит 
все куда надо, а при втором в общем-то 
остаются довольны все, так как тот, у 
кого выше скилл Вейпегу, бесплатно 
перерабатывает руду для всех. А уже 
извлеченные из руды минералы весят 
гораздо меньше, и при большом везе- 
нии их можно загрузить за один раз. 
Но не всегда получается так гладко, 
как хотелось бы. Как-то я на своем гру- 
зовике забрел в достаточно богатый по- 
яс, в котором уже орудовал один рудо- 
коп на крейсере. Я предложил ему свои 
услуги перевозчика, и он согласился. К 
моменту, когда мы набрали уже доста- 
точное количество руды и я уже сбегал 
пару раз на станцию, вдруг с его сторо- 
ны зашел разговор о том, как я "получу 
неплохой кусок с этой добычи". После 
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Местный 
невинного вопроса о равных долях в от- 
вет было получено возмущенное "фи!". 
Мол, я тут копаю со скоростью света, а 
ты только отвозишь, так что и не думай 
об этом. После моего справедливого 
возмущения было решено немедленно 
отправиться на станцию и разделить 
руду, причем я настоял на том, чтобы 
все было поделено поровну, на что по- 
лучил ответ "ты не в моей корпорации, 
поэтому поровну делить не будем". Но 
поскольку руда была все-таки у меня, 
то все получилось, как я хотел. 

По большому счету, все споры в иг- 
ре решаются мирно по причине того, 
что подавляющее большинство игроков 
находится в системах с высоким уров- 
нем безопасности, а потому стрелять в 
других - себе дороже обойдется. Сразу 
станешь персоной нон грата, получишь 
негативный статус, и на тебя будет 


охотиться полиция. Кроме того, есть 
еще и мощные пушки, которые уста- 
новлены возле джампгейтов и станций. 
В общем, мало не покажется. Хотя 
справедливости ради хочу отметить, 
что все игроки, с которыми я сталки- 
вался, соблюдают некий неписаный ко- 
декс чести, который не позволяет обма- 
нывать даже ньюбов, и все сделки ве- 
дутся честно. Если ты примелькался в 
чате и участвовал в групповых поле- 
тах, что естественно, когда ты играешь 
каждый день, то можно совершенно за- 
просто попросить у знакомых денег до 
зарплаты, и с большой долей вероятно- 
сти ты их получишь. Сроки не оговари- 
ваются, только не забудь отдать, когда 
будет возможность, иначе доверие к 
тебе будет подорвано, а одному тут тя- 
желовато приходится. 


И тут на помощь приходят скиллы 

Чтобы совсем не сгореть на работе, 
пользуясь допотопным оборудованием, 
на помощь игроку приходит целая сис- 
тема скиллов. Как я уже говорил, в от- 
личие от других мультиплеерных игр, 
уровень скилла не зависит от того, на- 
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Бен Ладен. Только почему-то без бороды и чернокожий 


сколько часто ты пользуешься тем или 


иным инструментом. Единственный 
твой противник - время. Ты покупаешь 
базовый скилл, кликаешь на нем пра- 
вой кнопкой, говоришь "Тгаіп и 
ждешь. Чем круче уровень, тем дольше 
приходится ждать. Кстати, атрибуты 
чара довольно сильно влияют на ско- 
рость прокачки, а именно - Іпќеіеепсе 
и Метогу. Когда я создавал своего пер- 
са, сам того не ведая, выбрал для себя 
довольно выгодные значения этих ат- 
рибутов, что в будущем помогло. Ну и, 
конечно, можно прикупить Геаги!ле, 
сам по себе ускоряющий процесс изу- 
чения, плюс Апа[уйса! Міпа и Гпѕїапї 
Кеса], которые повышают уже имею- 
щиеся уровни на пять ступеней при 
максимальной прокачке. Так что моей 
основной рекомендацией в этом случае 
будет следующее: при первой же под- 























ходящей возможности прокачайте эти 
скиллы до максимума, естественно, не 
забывая о других необходимых вещах. 

Стоимость базовых скиллов раз- 
нится от нескольких десятков до не- 
скольких сотен тысяч кредитов. Самые 
простые и необходимые скиллы стоят 
дешевле, те, что понавороченнее, очень 
дороги. В примеру, скилл Согрогайоп 
тапасетепі стоит порядка пятисот 
тысяч, что вполне оправданно, потому 
как к тому времени, когда ты собе- 
решься основать корпорацию, у тебя 
уже должно быть накоплено как мини- 
мум с десяток миллионов. Не всегда 
нужный скилл имеется в продаже в 
данной системе или даже в данном со- 
звездии. Так что, чтобы заполучить его, 
иногда приходится метаться чуть ли не 
по всей галактике. 
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Большое неудобство - то, что нель- 
зя поставить тренировку скиллов в 
очередь, поэтому, чтобы не упустить 
время, приходится идти на некоторые 
ухищрения. ВК примеру, если ты ви- 
дишь, что окончание прокачки прихо- 
дится на пять часов утра, а до компа ты 
доберешься днем, то лучше всего сей- 
час запустить короткий тренинг, а уж 
на ночь поставить тот, что подольше. 
Таким образом выигрываются драго- 
ценные часы и минуты. 


Здоровое общение 

как залог успешной пгры 

Общаться в игре можно по-разному. 
Наиболее простой способ - это корпо- 
ративный чат. Каждый игрок с самого 
начала становится членом "учебной" 
корпорации, перед которой у вас нет 


Только что я купил 5 дронов-добытчиков. Скоро мы увидим, оправдывают ли они за- 


траченные на них 750 тысяч 
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Перед тем, как идти в опасные районы, лучше всего застраховать свой корабль 























никаких обязательств. Это наш плац- 
дарм для будущей успешной игры. Тут 
мы учимся наступать на грабли с наи- 
меньшим для себя уроном, да еще и из- 
влекать пользу из этого. Вот здесь нам 
и будет необходимо знание английско- 
го, потому как языком межнациональ- 
ного общения в Еуе является именно он. 
В этом окне можно получить ответы на 
любые вопросы, потому как каждый из 
игроков это проходил и каждый что-то 
знает. Причем иногда можно получить 
очень любопытную информацию, кото- 
рая к процессу обучения не имеет ни- 
какого отношения. К примеру, я стал 
свидетелем ликования по поводу побе- 
ды двух наших соотечественников над 
двумя же пиратами из корпорации 
МОО. Народ наперебой кричал "ура", 
как я понял, отчасти потому, что неко- 
торые уже пострадали от них, и до- 
вольно сильно. Подробности я прочел 
на одном из форумов. Двое наших бра- 
вых ребят мирно путешествовали на 
своих бэттлшипах по галактике и натк- 
нулись на врага, который, видимо, по- 
считал их легкой добычей. Сначала на- 
ши владели численным преимущест- 
вом, но потом подоспел напарник пира- 
та. Как пишется в некоторых романах, 
"космос кипел от энергии, бушующей в 
этом клочке пространства", в резуль- 
тате чего оба вражеских бэттлшипа 
были уничтожены, весь цивилизован- 
ный мир возликовал, а наши соотечест- 
венники получили заслуженную награ- 
ду в виде нескольких миллионов кре- 
ДИТОв. 

Но вернемся к нашим баранам. Кро- 
ме обычного чата, в игре предусмотре- 
ны так называемые каналы (по анало- 
гии с тГВС). Все каналы разбиты по те- 
мам, и обычно народ идет туда в поис- 
ках более конкретной информации по 
интересующим их вопросам. К приме- 
ру, есть торговый канал, где можно ку- 
пить все, что угодно, и часто по басно- 
словным ценам, есть канал помощи, где 
общаются с народом ГМы, и так далее. 


Не вздумайте прерваться 

На этом МЕСЕ 

Вопреки моим пессимистичным 
предположениям, каждый последую- 
щий патч (а их вышло уже пять) прак- 
тически не задел геймплей. Да, были 
некоторые ляпы, которые, впрочем, по- 
правлялись в следующем патче, но в 
большинстве своем изменилось совсем 
немного. Кое-что стало труднее, напри- 
мер, ценный лут стал еще ценнее по 
той простой причине, что намного реже 
попадается. Но в игру добавили новые 
скиллы и оборудование. Как вам, к при- 
меру, огромный контейнер, в который 
влезает достаточно большое количест- 
во всякого хлама, и при этом его еще 
можно поставить на пароль? Или но- 
вый скилл, позволяющий довольно 
сильно повысить эффективность добы- 
чи руды? Пока все идет неплохо, так 
что будем играть. 

Кстати, после нескольких группо- 
вых походов за рудой я купил себе 
крейсер... Но это уже другая история. 





Алексей РАТУШКИН 
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На дворе 1995 год. Годом раньше по- 
явилась эпохальная Маѕіег оЁ Огіоп. Сле- 
дующий год подарит игрокам Мазег оѓ 
Огіоп 2. А пока что два молодых сотрудни- 
ка Ом, покинув родные пенаты и осно- 
вав собственную студию "Тһе Гос 
Еасіогу, предлагают на суд общественнос- 
ти свой взгляд на глобальную космичес- 
кую стратегию - игру под названием 
Азсепдапсу (“Возвышение”). Проект бе- 
рет под крыло компания Вгодегоипа, ны- 
не растворившаяся в недрах МаЦе|, а в те 
годы — известный и удачливый издатель, 
и не помышлявший о союзе с владельцами 
Барби. 


возвышенном 

Первое, чем привлекала игра, была 
музыка. Эка невидаль, скажете вы. А вот 
подумайте, насколько, на самом-то деле, 
звуковое сопровождение важно для 
неторопливой походовой стра- 
тегии. Скажите честно, дол- 
го ли вы способны обду- 
мывать свои дальнейшие 
действия под доносящи- 
еся из колонок монотон- 
ные завывания (или, не 
приведи бог, бравурные 
марши)? Обычно куда 
как приятнее посидеть в 
тишине или поставить что- 
нибудь из своего любимого, 
только бы не слышать это. Исключе- 
ний из правила, увы, мало, и Азсепдапсу 
среди них едва ли не главное. Музыка бы- 
ла великолепна: чертовски атмосферная и 
совершенно не надоедающая. Единствен- 
ное, что действительно хочется слушать 
по ходу неторопливого планомерного за- 
воевания Галактики, первое, что вспоми- 
нается об игре. 

Ну, положим, музыка — дело важное, 
но не ей одной было славно творение Тре 
Іоріс Еасфогу. Трехмерная карта Галакти- 
ки, могтроез, опутывающие ее паутиной 
транспортных линий (совсем другая игра 
после первого МоО), простой и ясный ин- 
терфейс, множество настроек параметров 
игры, интереснейшие негуманоидные ра- 
сы, небанальное древо технологий (для 
пущей наглядности — тоже в 30), ориги- 
нальная система освоения планет, косми- 
ческие бои (и снова 30). Потрясающее ко- 
личество привлекательнейших фич, и 
большая их часть — под лозунгом “впер- 
вые на арене”. Игра тут же получила ог- 


нестандартные расы... 












ромное количество разгромных отзывов и 
была добита низкими рейтингами продаж. 


Бочка дегтя 

Постойте, постойте! Как же так: масса 
новшеств, оригинальнейшие концепции, 
музыка, в конце концов, а рецензенты 
вкупе с продавцами уже зарывают нео- 
стывший труп? Как такое получилось? 

Да очень просто. У Аѕсепаапсу был 
всего один недостаток. Единственный. Но 
этого хватило. Сказать, что искусствен- 
ный интеллект в игре был туп как кухон- 
ный НОЖ, которым два часа пилили же- 
лезнодорожный рельс, значит сделать ей 
неоправданный комплимент. Дело в том, 
что в подавляющем большинстве игр он 
(интеллект), хоть и искусственный, но 
все-таки есть. В Азсепдапсу же, похоже, 
его просто забыли вставить. 

Для затравки. Компьютерный оппо- 
нент совершенно не умел управлять- 
ся с ресурсами своих планет. Спа- 
сибо, что хоть колонизировать 
его научили. По совершенно 
идиотским шаблонам КОМПЬЮюЮ- 
тер оснащал свои корабли. В 
бою — лез на рожон и никогда 
не отступал, если перевес был 
не на его стороне. 

Кстати, АІ вообще не любил 
воевать. Вот пример из личного 
опыта. Я совершаю вероломное напа- 
дение на соседнюю расу (про которую, 
кстати, написано, что они жуткие ксено- 
фобы и милитаристы) и отбиваю у них ко- 
лонию. Размеры наших империй пример- 
но одинаковы, флот у него больше. Через 
четыре хода мне приходит предложение о 
мире. 

И хоть кто-нибудь, хоть когда-нибудь 
попытался нарушить один раз заключен- 
ный пакт о ненападении... Причем, альянс 
заключить было неимоверно сложно, что 
на фоне общего пацифизма тоже не добав- 
ляло положительных эмоций. 





“... Останутся наши следы” 

Все это, конечно, разработчики испра- 
вили. Не патчем, и даже не двумя. Тремя. 
Но, времена были не те, публика не была 
етце избалована ни количеством багов в 
отдельно взятой игре, ни героическими 
попытками оные баги исправлять. Отмаз- 
ка не прокатила. 

Пристыженная Тһе оріс Еасфогу мол- 
чала почти три года, а потом рискнула вы- 
пустить новую игру. Тһе Топе КереШоп 
называлась, может, кто помнит. Тоже бы- 
ла игрушка самобытная, тоже с проблема- 
ми по части АІ, слава богу, не такими 
крупными. С тех пор Тһе оріс Еафогу нас 
больше не радовала и не разочаровывала. 
Не сделала ни одной новой игры, то есть. 
Хотя, фирма, судя по всему жива. Сайт 
функционирует и даже выглядит вполне 
современно. н 


многочисленные нас тройки игры... 
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огромная трехмерная карта Галактики... А толку-то, в конечном счете, — ноль! 


® >> ®>> 


Рай! 


Рр 


реса! ВБ 


=ресеѕ 








разум где-то рядом | 

Помните, лет десять назад существовали спе- 
циальные издания, которые печатали чертежи мо- 
делей техники? Эти модели еще можно было вы- 
резать и что-то такое кособокое склеить. Если вы 
хотите вспомнить молодость, то можете испор- 
тить заглавную страничку 2-гопе (еще в мире есть 
такая штука как ксерокс). Вы только полюбуйтесь 
на этого красавца. Почти в таком же сгорел Эйден 
Прайд. 













Зазека 


МАЛ. САМЕНАМСАТОВ. РИЦ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Сентябрь 2003 
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Постоянные читатели "Навигатора" уже зна- 
ют, что эти книги были изданы на английском 
языке и раздобыть их в России не так уж и 
просто. Для тех, кто еще не завел себе 
кредитную карточку или, скажем, ее 
потерял, а новую заводить не хочет, в 
ближайшем будущем мы планируем 
опубликовать и подборку книг-по-играм, 
которые выходили на русском языке. Но ес- 
ли вдруг вам захочется поднять знание англий- 
ского, то вы знаете, за что можно приниматься в 


первую очередь. 


Мы не сообщаем, где в сети лежат тексты этих 
книг. Мы их покупали. Они стоят на полке в редакции. 
Не надо нас спрашивать, откуда их можно выкачать. 
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Сказать, что я ухватился за трило- 
гию о Ріађ1о обеими руками, - не сказать 
ничего, и это при том, что фэнтези как 
литературный жанр очень не люблю. 
Слишком уж большой штамповкой веет 
ото всех этих многотомных эпопей, хотя, 
не спорю, бывают и исключения. Исклю- 
чения, впрочем, немногочисленны и, как 


(ТОР ИГРОВОГО МИРА Сентабрь 2003 


правило, всем известны. Однако, памя- 
туя о всегдашнем качестве продуктов 
ВПягаг4 (а книги по мотивам игр если и 
не настоящий “снегодуйский” продукт, 
то, как минимум, Бтгага-геафеа), я ри- 
скнул. Очень хотелось рискнуть. 

Увы, трилогия оказалась сплошной 
чередой разочарований. Разумеется, это 
не полный и совершенный отстой, напи- 
санный на уровне Ю.Петухова (любите- 
ли фантастики с некоторым стажем 
должны помнить этот крайний случай 
графоманства), нет. В конце концов, ра- 
ботают профессионалы. Другой вопрос, 
как они работают. 

Разочарование номер один - трило- 
гия имеет довольно-таки опосредованное 
отношение к собственно сюжету Гла о 
или Пао П. Фактически, это не новел- 
лизация, а нечто, чаще всего называю- 
щееся ойс1а|] Че-ш: истории, действие 
которых проходит во вселенной игры, но 
мало относящиеся к основной сюжетной 
линии. 

Что до места действия, то некоторые 
пейзажи и даже конкретные места и 
(ура!) персонажи будут узнаваемы. 
Большинство - увы! - незнакомы фана- 
там сериала. Время: до пришествия Диа- 
бло в этот мир (впрочем, оно максималь- 
но приближено к этому моменту), что ес- 
тественно, учитывая концовку Гога ої 
Реѕігисіоп. 

Ну и самое главное - все три книги 
абсолютно никак не увязаны между со- 
бой. В принципе, это не так уж плохо, но 
почему-то думалось, что перед нами 
трилогия, а не просто разрозненные ро- 
манчики. Читать их можно в любой по- 
следовательности. 

Разочарование номер два - язык. 
Когда открываешь первую книгу Тһе 
Геарсу ої Вюоа, окунаешься в стиль, ко- 
торым говорят МРС в самой игре: наме- 
ренно выспренный, высокопарный, па- 
фосный. В игре текста немного, он вы- 
полняет там роль вспомогательную, под- 
чиненную и потому совсем не напрягает. 
Более того, отдельные фразы смотрятся 









просто шикарно, например, та, что выне- 
сена в эпиграф. 

Другое дело - книга. Пять сотен стра- 
ниц текста, а заснуть хочется уже на пя- 
той - текст не то что бы сложен лексиче- 
ски или стилистически, но производит 
впечатление чудовищно перегруженно- 
го. Вообще говоря, этого можно было 
ожидать: фамилия автора - Кнаак. Не 
знаю как для американцев, а для рус- 
ских человек с фамилией “Кнаак” не вы- 
глядит умным или талантливым, по 
крайней мере, на стадии встречи по 
одежке. Но это я, в сущности, гоню: ни- 
как не ожидал такого, увы, низкого уров- 
ня. И это человек, который пишет для 
ВПигага уже не в первый раз, автор мно- 
гих книг, включая нью-йорктаймсовский 
бестселлер из саги Огавощапсе! 

Разочарование номер три - сюжеты. 
Более конкретно я расскажу вам о сю- 
жетной канве ниже, но общее впечатле- 
ние ото всех книг одинаковое - слишком 
медленно. Безудержный драйв Гіађо не 
отражен ни в какой мере, сцен боев край- 
не мало. Скорее, книги выдержаны в сти- 
ле сюжетных роликов: такие же медлен- 
ные, величественные и нарочито мрач- 
ные. Мрачность какая-то недьябловская, 
неправильная, но лучше уж такая, чем 
никакой, даже если отбросить тягу авто- 
ров к хэппиэнду. 

Особо хочется отметить странный 
факт: несмотря на повсеместное распро- 
странение магии в мире Ріађо (маги-ви- 
зереи встречаются на каждом шагу), яв- 
ление темных сил - демонов или восстав- 
ших скелетов - воспринимается как не- 
что экстраординарное, как сказки и фан- 
тазии. 

В общем-то, первая часть оставляет 
впечатление двоякое, С одной стороны, 
Герасу оѓ ВІооа убивает уже помянутым 
выше языком, убивает раз и навсегда. С 
другой, именно в ней сюжетная линия 
наиболее близко проходит к местам бое- 
вой славы второй “Дьяблы”. 

История, в общем-то, довольно за- 
тертая: группа приключенцев находит 
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тщательно спрятанный старинный до- 
спех. Главный герой, обычный файтер 
Норрек Визаран (именно перводьяблов- 
ский файтер, а по сути - ординарный на- 
емник, каковые среди классов ОП вооб- 
ще не встречаются), надевает этот до- 
спех. Бронька оказывается не простой, а 
волшебной, крайне сильно заколдован- 
ной неким Бартуком. Бартука, Варлорда 
Крови, в игре вы не найдете, там про не- 
го почти ничего нет, кроме уникальных 
коготков для убийцы, а вот его брат Хо- 
разон должен быть известен любому, кто 
проходил второй акт. 

Дальше все просто: костюмчик берет 
Норрека под свою опеку и ведет его, что- 
бы воссоединиться с отсутствующим 
шлемом (бронька-то была сетовая!). По- 
путно дьявольская вещица вызывает де- 
монов, убивает друзей и случайных по- 
путчиков Норрека и вообще ведет себя 
неподобающим образом. В дальнейшем 
силы зла всячески стремятся посодейст- 
вовать воссоединению всего доспеха 
Бартука, что приведет ко второму при- 
шествию этого злобного вождя армий де- 
монов в мир, а силы добра в лице моло- 
дой красивой некромантицы и двух 
мертвячков этому мешают. Действия 
мертвячков, кстати, вызывают массу во- 
просов как с точки зрения банальной ло- 
гики, так и в смысле того, что нам извест- 
но о смерти в мире ГлаЫо. 

Наиболее интересными в книге явля- 
ются эпизоды, связанные с Лют Голей- 
ном: короткая встреча с капитаном Ме- 
шифом, визит в таверну Атмы, приклю- 
чения в Агсапе Запсфаагу, посещение 
Дрогнана. Дрогнан, кстати, оказался до- 
вольно-таки неприятным типом, власто- 
любивым колдуном, совсем не похожим 
на помощника сил добра, роль которого 
он играет во втором акте. 
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Вторая книга сериала Тһе ВІаск Коаа 
является лучшей из серии. Написал ее, к 
счастью, не Кнаак, а некто Мел Одом, и 


написал ее куда более простым и орди- 
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нарным языком. Минус, к сожалению, в 
том, что действие и действующие лица 
находятся на периферии игрового мира. 
Центр повествования - борьба с демоном 
Кабрацисом, настолько могущественным 
и хитрым, что даже адская троица - Ме- 
фисто, Баал и Диабло - некогда упрятали 
его глубоко под землю. В отличие от тро- 
ицы и даже от их меньших приспешни- 
ков (вроде Андариэли), он действует не 
силой, а обманом и подкупом и может до- 
биться таким образом куда больших ус- 
пехов. 

Достаточно достоверно выглядит и 
главный герой романа - моряк Даррик 
Ланг, который во всю эту историю был 
впутан совершенно случайно. Правдопо- 
добно описана и его медленная деграда- 
ция, и постепенное возвращение к жиз- 
ни. Да и финал, который, естественно, я 
вам не расскажу, не выглядит столь од- 
нозначно светлым и радужным, а больше 
соответствует мрачной дьяблической бе- 
зысходности. 

Единственное, с чем автор, наверное, 
переборщил, - это с детскими воспоми- 
наниями Даррика, которые случаются у 
него периодическими флэшбэками в ду- 
хе дешевого голливудского боевика, да с 
разговорной речью персонажей. Все ча- 
ще встречаются авторы, заставляющие 
своих героев говорить на языке Элизы 
Дулитл, а нас все это читать. 

Стоит отметить и еще одну характер- 
ную черту - отсутствие отсылок на ре- 
альные уники и сеты из РіаЫо П. Как 
описанный в Тре Іесасу ої Вооа барту- 
ковский сетовый костюм не встречается 
в природе, так и могучий демоноборчес- 
кий меч ЗфогтиРагу из Тће ВІаск Воа4 вы 
не найдете (хотя, возможно, он появится 
среди предметов патча 1.10). 


Шіашо: Тһе Кіпдіот ої Зпабом 





Рісһага А. Кпаак 


К третьей книге я подбирался с неко- 
торым трепетом, поскольку ее автором 
является все тот же Кнаак. Тһе Кіпейот 
оѓ ЅћҺааоҹу получилась у него получше, 
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хотя, возможно, я просто уже вчитался и 
меньше обращал внимания на неуклю- 
жий стиль. Общая сюжетная линия 60- 
лее логична, хотя и более глобальна, и 
повествует о целом городе, который под- 
вержен тлетворному влиянию Диабло. 
Владыка Ужаса, однако, прикинулся 
светлым архангелом, отчего жители го- 
рода, зависшего в промежутке между 
небытием и реальностью, вполне резон- 
но полагали себя светлыми, добрыми и 
пушистыми. К счастью, отряд наемников 
(опять обычные файтеры и один настоя- 
щий варвар) с помощью благородного не- 
кроманта решительно положил конец 
мерзким планам превращения города в 
путепровод из ада на землю. 

На сей раз Кнаак не привязывал мес- 
то действия к уже известным по игре 
(дело происходит у горы Нимир на вос- 
ток от Кураста), зато уделил некоторое 
внимание заклинаниям. Некромант в 
большом количестве применяет навыки 
из группы Вопе бре|$, а также Ігоп 
Маеп. Интересно описана работа мага 
по снятию заклятий и магических лову- 
шек с дверей, крайне напоминающая 








процесс взлома хакером системы в ка- 
ком-нибудь киберпанковом боевичке. 
Вообще же, все эти воскрешатели мерт- 
вых в книгах Кнаака выглядят как глав- 
ный оплот разума и света в мире Рабо. 

Пафосный стиль автор сменил на не- 
сколько более будничный (правда, опи- 
сания остались неуклюжими), а общую 
атмосферу мрачности разбавил персона- 
жем, довольно прямолинейно позаимст- 
вованным из РІапеѕсаре: Тогтегф. Речь о 
говорящем черепе, который за века, про- 
веденные в праздном лежании, приобрел 
весьма веселый характер и довольно со- 
мнительное чувство юмора. Не могу ска- 
зать, что этот новый Морте (зовут его 
Хумбарт) очень вписывается в общий 
стиль повествования, но хотя бы разбав- 
ляет гнетущее впечатление. 

Заканчивать рецензию принято вес- 
ким и суровым вердиктом. Итак, вердикт 
этот: не читайте и не покупайте ни на ка- 
ком языке. Пригодно для употребления 
только подневольными рецензентами иг- 
ровых журналов и совершенно съехав- 
шими фанатами Пао, которых, конеч- 
но, много, но не настолько. Я же, наконец, 
вернусь к прочтению романа Уильяма 
Фолкнера “Пилон”, от которого при- 
шлось оторваться уже довольно давно, 
когда писалась рецензия на Сгітѕоп 
ЭК1е5, 





Андрей ШАПОВАЛОВ 


Шпгеа!: Нага Сгазй 


Автор 
Вуап Нидћеѕ 
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Учитывая успех (в первую очередь, 
коммерческий) первого Опгеа1, было со- 
вершенно естественно ожидать появле- 
ния книги “по мотивам”. В конце концов, 
по Магсган книги пишут. А чем Опгеа] 
хуже? 

Поскольку у любого американского 
предпринимателя желание выкачать из 
потребителя побольше денег давным- 


давно стало образом жизни, компания- 
ми-правообладателями марки Чпгеа1 
было принято решение делать целую се- 
рию книг. Стратегия “размазывания 
масла тонким слоем” вообще популярна 
среди издателей. Тут, правда, сразу же 
произошел крайне веселый казус из се- 
рии “зВИ Һаррепѕ”. Видимо, автор (по 
имени Оеап \е$еу Ѕттіїһ), которому бы- 
ла заказана первая книга (называется 
“Ргорћеї'ѕ Ро\ег”), не уложился в сроки. 
А процесс-то уже пошел: рекламу дали, 
полиграфические мощности подготови- 
ли... Что делать? Решили просто — дадим 
народу что есть. А была на тот момент у 
издателей вторая книга серии (“Нага 
Сгаѕћ”), автор которой (зовут его Куап 
НиавВе$) пишет быстрее. Издатели без 
лишних раздумий налепили на вторую 
книгу “номер один” и выпустили ее в 
свет. 


Шпгеаі: Ргорһеї= Ромег 


Автор 





Оеап \ееу $тИИ 


Конечно, мне могут возразить, что на 
самом деле все было не так, просто автор 
первой части забыл-де расписать исто- 
рию как следует, и поэтому пришлось 
это сделать во второй книге. Или вообще 
- “так оно задумано и было”. Увы, доста- 
точно внимательно прочесть оба опуса, и 
места для сомнений не останется. 

Впрочем, все вышесказанное не 
столь уж и критично. Ну, ошиблись с но- 
мерами, и что? Главное ведь не номер, 
главное – “чтобы костюмчик сидел”. 

А костюмчик сидит вполне пристой- 
но. Злобные завоеватели Скаарджи, по- 
мешанные на идее подчинить всю галак- 
тику (можно подумать, һото ѕаріепѕ хо- 
тят чего-то другого!), захватили планету 
На-Пали. В ответ местное население 
ударилось в партизанщину. Самое смеш- 
ное, что партизаны из нали (так зовут 
аборигенов, если кто забыл) получились 
вполне себе ничего. Приняв на вооруже- 
ние тысячелетиями проверенную такти- 
ку “навалиться на одного гада толпой и 
мочить, пока не подохнет”, они методи- 
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чески расправлялись с мелкими карава- 
нами и патрулями Скаарджей, снижая 
тем самым помаленьку численность про- 
тивника. Руководил всей этой героичес- 
кой борьбой местный пророк, которому 
информация о противнике приходила 
свыше. Впрочем, дело было немного не 
так. Информация действительно “снис- 
ходила”, но не сверху, а снизу. Фокус 
был в том, что этот парень случайно на- 
ткнулся на разбившийся при аварийной 
посадке (другого приземления на по- 
верхность На-Пали не бывает) космиче- 
ский корабль высокоразвитой цивилиза- 
ции. Экипаж корабля погиб, но искусст- 
венный разум продолжал исправно ра- 
ботать. Он-то и снабжал “пророка” ин- 
формацией. Естественно, не обошлось 
без накладок. “Высшая сила” немного 
переусердствовала и среди прочих от- 
кровений явила Пророку видение его 
собственной смерти. Когда же тот совсем 
было смирился с неизбежностью, оказа- 
лось, что... Впрочем, вот это я вам расска- 
зывать и не стану. Вдруг все-таки книж- 
ки прочтете. 

Хотя о еще некоторых сюжетных пе- 








рипетиях поведать необходимо. Дело в 
том, что действие в книгах происходит 
попеременно в двух разных временных 
отрезках. Первый - это “прошлое”, вре- 
мя пророка и его борьбы за независи- 
мость На-Пали. А второй — это “настоя- 
щее”, в котором, как вы, наверное, уже 
догадались, Скаарджи вновь завоевали 
На-Пали, аборигены взялись за оружие, 
а на планету упал очередной космичес- 
кий корабль. На этот раз обошлось без 
высокоразвитых цивилизаций, их место 
заняли трое заключенных, которых эта- 
пировали в места не столь отдаленные. 
Из-за аварии они обрели свободу, при- 
хватили кое-какое оружие и озаботи- 
лись проблемой, как отсюда, собственно, 
смыться? 

Разумеется, надо захватить косми- 
ческий корабль, такой есть только у Ска- 
арджей, которых надо победить, а побе- 
дить их можно только с помощью мест- 
ного населения. Короче, будем мочить. 

И напоследок, главный герой среди 
людей, которому суждено объединить 
всех под знаменем правого дела, — жен- 
щина. Что и понятно, ведь красота спасет 
мир. Наверное. 

Вот такой вот сюжет. Вполне себе ни- 
чего. Развивается динамично, пальбы 
много, болтовни - не очень. Есть даже 
немного внутренних монологов для рас- 
крытия психологии героев. И самое глав- 
ное — написано все это простым языком, 
без изысков. Те, у кого английский - род- 
ной, могут упрекать авторов в примитив- 
ности слога. Я же, вообще-то, и в рус- 
ском-то - не очень (только не говорите об 
этом редактору, а то он мне больше рабо- 
ты не даст), потому могу авторов за их 
труд только похвалить. Читаются книги 
легко, без необходимости то и дело про- 
пускать непонятные куски или лезть в 
словарь. 

Вот такой получился книжный 
Опгеа]|. Не шедевр, но жить право вполне 
имеет. Лично мне “Нага Сгаѕћ” и 
“Ргорве’$ Ро\мег” как книги понрави- 
лись гораздо больше, чем \МагсгайГов- 
ская серия. Имхо, ясное дело. 





Дмитрий РОММЕЛЬ 


\/агсгай: Вау ої їе Огадоп 
Автор 


Вісһага А. Кпаак 





Всего по миру Магсгаѓї было выпу- 
щено три книги, поясняющие предыето- 
рию игровых событий. Сюжетно (и даже 
хронологически) они друг с другом никак 
не связаны, поэтому начинать чтение 
можно с любой части. Про вторую книгу 
(Тога оѓ {Ве СІапѕ), основанную на сцена- 
рии так и не выпущенного одноименного 
Үагсгаѓї-квеста, мы уже писали в свое 
время. Вкратце: это была попытка пере- 
делки изначально приключенческого 
сюжета в некое подобие любовной исто- 
рии пополам с байкой про добрых и ми- 
лосердных орков, причем попытка не са- 
мая успешная (хотя без пары удачных 
моментов не обошлось). Остальные две 
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книги получились определенно интерес- 
нее, особенно с точки зрения знатока 
вселенной У/агсгай. 

Первый роман Пау оѓ Те Югароп по- 
священ финальным событиям Второй 
войны (только-только закончилось дей- 
ствие У/асгай П; Веуопа {һе ПагКк 
Рогіа1). Альянс людей уже практически 
одержал победу, но в распоряжении 
единственного выжившего клана орков 
по-прежнему остается Королева Драко- 
нов, которая обеспечивает стабильное 
пополнение орочьих ВВС. Так как проти- 
востоять драконам люди вроде бы не в 
силах, они отправляют в стан врага мо- 
лодого мага Ронина, которому предстоит 
освободить Королеву. Разумеется, путе- 
шествовать магу предстоит в теплой 
компании: сначала к нему присоединя- 
ется эльфийская лучница Верисса, а за- 
тем — гномяра Фольштад, грифоний на- 
ездник. Впрочем, автор (уже знакомый 
нам Кнаак) не зацикливается на при- 
ключениях бравой троицы. Параллельно 
с рассказом о похождениях главных ге- 
роев идет описание политической ситуа- 
ции в мире, причем, как выясняется бли- 
же к концу романа, все сюжетные линии 
тесно переплетены и заварушка вокруг 
Королевы Драконов имеет непосредст- 
венное отношение к борьбе за власть в 





высших кругах Лордаэрона. 

Либо Кнаак хорошо разбирается в 
игровой вселенной, либо за спиной у него 
маячила тень Билла Ропера. На протя- 
жении всей книги то и дело встречаются 
знакомые юниты из Магсгаѓї П, причем 
все они играют именно привычные роли 
(гоблины-подрывники устраивают ди- 
версию в замке, грифоньи наездники 
сражаются с драконами, маг кастует 
Нгеба! и т.д.), а не просто включены в 
текст для красного словца (как в Гога оѓ 
{Ве С1апз). Более того, в качестве своеоб- 
разного еаѕїег еёё’а в романе присутст- 
вует не кто иной, как всеобщий любимец 
Артас. Правда, парнишке еще не испол- 
нилось и десяти лет... 

Единственное, что в Шау оЁ {ће 
Огавоп не понравилось, — это какая-то 
одержимость автора драконьей темой 
(что не удивительно, если вспомнить 06 
авторстве Кнаака для серии 
Огагопапсе). Подсознательно ждешь, 
что из крылатых ящеров важную роль в 
сюжете будет играть только Королева, а 
тут внезапно появляется еще один зна- 
чимый дракоша, а потом еще и еще... То, 
что именно драконы в очередной раз 
вершат судьбу мира, а главные герои 
оказываются сбоку припеку, еще можно 
стерпеть. Но когда два весьма важных 
персонажа, вокруг которых построена 
вся политическая линия романа, внезап- 
но оказываются драконами в человечес- 
ком облике, это уже начинает раздра- 
жать... Впрочем, больше придраться вро- 
де бы не к чему, и, если вы положитель- 
но относитесь к крылатым ящерам, кни- 
га вам понравится. Также рекомендует- 
ся к прочтению поклонникам старого до- 
брого Магсгай П, остальным - по жела- 
нию. 


Магсгай: Те аз! биагіап 


Автор 
Је СтиБЬ 
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Последняя книга из трилогии вышла 
сравнительно недавно - в конце 2001 г. В 
отличие от своих предшественников, 
этот роман посвящен непосредственно 
игровым событиям — правда, в значи- 

ном ви- 


де. Действие “Последнего Хранителя” 
разворачивается во время первого кон- 
фликта человечества и зеленокожих 
варваров (Магсгаѓї І). История войны по- 
казана глазами Хадгара — молодого и не- 
опытного мага. Парню несказанно повез- 
ло: сам Медив, могущественный чаро- 
дей, разглядел в Хадгаре скрытый та- 
лант и решает взять его себе в ученики. 
Но радость юного волшебника оказалась 
недолгой. Вскоре он начинает понимать, 
что его наставник - вовсе не тот, за кого 
себя выдает... 

Разумеется, жизнеописанием одного 
только Хадгара автор не ограничился. В 
книге нашлось место и военным действи- 
ям, и охоте на демонов, и интригам попо- 
лам с предательством. Только вот любов- 
ной истории нет: хотя ближе к концу 
книги главгерой знакомится с довольно 
недурной полуорчихой, дальше взаим- 
ной симпатии дело не заходит (и пра- 
вильно - нам уже хватило романа орка с 
людской девушкой в Гога оѓ Фе Сјатѕ). 
Особый интерес представляют видения, 
время от времени посещающие Хадгара, 
— герой становится свидетелем важных 
событий, например, низвержения Сарге- 
раса, Повелителя Демонов, или заклю- 
чительной битвы в УГасгай П: Веуопа 
{Ве Рагк Рогіа1. Кроме того, в финале ро- 
мана дается занимательная трактовка 
восьмой людской миссии из МагсгаЁі І 
(это когда нужно было провести отряд 
воинов в подземелье башни Медива и за- 
резать самого мага). Наконец, объясняет- 
ся, почему Медив все-таки вернулся в 
третьей части саги.. В общем, знатоки 
вселенной могут быть довольны: автор 
не только не посрамил честное имя 
Үагсгаѓі, но и дописал историю мира не 
хуже самих отцов-основателей. 

Еще в Тһе [аѕќ Сиаг ап очень по- 
нравилась проработка множества мел- 
ких деталей, из которых складывается 
общая картина. Автор не поленился, к 
примеру, подробно рассказать о принци- 
пах действия магии в мире Магсгаїї, 
обосновав действие того же Ёйгера1Га 
чуть ли не с физической точки зрения. И 
подобных описаний - товарный состав и 
маленькая тележка, но что приятнее 
всего, они не загромождают саму суть 
повествования. Книга читается очень 
легко и интересно. Благодаря такому 
большому количеству плюсов, ТС ре- 
комендуется не только поклонникам иг- 
ры, но и просто любителям хорошего 
фэнтези. Но именно знатоки \/агсгай 
получат от прочтения максимальное 
удовольствие. 


Тһе Агі ої Магсгаї 


К художественной литературе Тһе 
Агі ої УГагсга имеет очень отдаленное 
отношение — это просто сборник фир- 
менного концепт-арта, изданный непло- 
хо с точки зрения полиграфии. Книга на- 
считывает восемь разделов (по одному 
на каждую расу плюс пейзажи и разно- 
образные тіѕс. ппареѕ). Как не трудно 
догадаться, большую часть страницы за- 
нимают картинки. Как правило, это чер- 
но-белые наброски персонажей и юни- 
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тов, многие из которых так и остались на 
бумаге (к примеру, Опаеаяа Маптоїћ 
или Агсһ-Огиа). Встречаются и цветные 
иллюстрации, и Зр-арт, и кадры из ви- 
деороликов. Большая часть всех этих 
картинок увидела свет впервые, хотя не- 
которые экземпляры появились в интер- 
нете задолго до выхода книги. 





Особенный интерес представляют 
подписи к иллюстрациям, поясняющие 
процесс создания того или иного изобра- 
жения. Я и представить себе не мог, что 
финальный ролик в кампании за Альянс 
(Магсгай ПІ) создавался под впечатле- 
нием от лент маэстро Хичкока... 

Правда, не совсем понятно, почему на 
обложке книги артворк, который уже 
был на обложке Тһе Газ Соагаіап, и по- 
чему скриншоты из роликов не были от- 
рендерены в подобающем разрешении, а 
напечатали-то их на всю страницу. 

Тре Агї ої Магсгаѓї я могу пореко- 
мендовать только самым преданным фа- 
натам “Варкрафта”, которые не пожале- 
ют немаленькой суммы ($25 - в онлайн- 
магазине Віізғага) на приобретение 
сборника иллюстраций. Прочие товари- 
щи могут не волноваться. 





Алексей РАТУШКИН 


Ргорпеї мои Нопошг 

[Апагспу Опііпе Воск 0пе) 

“Пророк без чести” ~ первый из ро- 
манов, призванных представить читате- 
лям мир известной онлайновой игры. На- 


писал книгу Рагнар Торнквист, один из 











авторов игровой вселенной Апагсһу 
Опйпе. 

Сказать, что писателю удалось со- 
здать эпическое произведение, было бы 
большой несправедливостью и сильным 
преуменьшением. Действие игры, если 
вы не в курсе, разворачивается в трид- 
цатом тысячелетии. А начинается роман 
в далеком 1949 году в заснеженной 
Москве. И десятки тысячелетий взлетов 
и падений человечества уместились на 
трех сотнях страниц под твердым чер- 
ным переплетом. 

Итак, Россия, середина двадцатого 
века, гениальный ученый, трудам кото- 
рого предстоит определить дальнейшую 
судьбу мира. Он бежит из страны, не же- 
лая делиться с советской властью свои- 
ми бесценными исследованиями меха- 
низмов старения человека. Помогают 
ему в этом некие таинственные личнос- 
ти. Они же будут и впредь вести его по 
жизни, и величайший ум и злой гений на 
деле будет лишь их послушной марио- 
неткой. О да, эти злые гении и остающи- 
еся в тени кукловоды.. Впрочем, обой- 
демся без спойлеров. 

Сказать, что роман оставляет поло- 
жительное впечатление, тоже было бы 
несправедливостью и преуменьшением, 
впрочем, не таким уж сильным. Книга 
запоминается и поражает своим разма- 
хом и огромным количеством линий, пе- 
реплетающихся в замысловатый узор 
сюжета. В целом, “Пророк без чести” 
здорово напоминает “Основание” Ази- 
мова в миниатюре. Сравнение это неиз- 
бежно приходит на ум, и, сопоставляя, 
начинаешь-таки видеть, что в плане 
идейном данный роман даже рядом не 
стоит с классикой. Проблемы, сценарии, 
сюжетные завязки - все это уже было. 
Впрочем, все это еще не раз будет, даже 
“серьезная” литература сейчас во мно- 
гом вторична, что же говорить о беллет- 
ристике. 

Однако ж, все эти грустные наблюде- 
ния не мешают получить от чтения 
“Пророка” изрядную порцию удовольст- 
вия. Хороший язык, небанальное описа- 
ние стандартных, казалось бы, сцен, гра- 
мотное использование старого доброго 
принципа “отложенного изнасилования” 
(только разобрался с мыслями, чувства- 
ми и внешними обстоятельствами, дви- 
жущими героем, только ждешь его сле- 
дующего хода, а действие — хлоп! — и 
скакнет на пару тысяч лет вперед.. или 
назад). Добротная, а местами даже при- 
ятно удивляющая книга, которая будет 
интересна и тем людям, которые и не 
слышали про Апагсһу Опйпе. н 


МАЛА. САМЕМАМІСАТОЕ.ЕО 
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и.е.0.0.1. 


В прошлый раз мы говорили об одном из важнейших вселенских вопросов: кто из внушаю- 
щих наиболее сильное к себе уважение животных победит в схватке не на жизнь, а насмерть — 
слон или кит. Сегодня же мы поговорим о другом, не менее насущном, но, возможно, куда 
более интересном вопросе: кто из двух мифических существ сильнее (мифические сущест- 


ва — по выбору читателя). 


Ся 


бить” 


Заявили о себе игры совсем по-разно- 
му. Если ОМЕ с самого начала маршировал 
под лозунгом “все будет красиво, но главное - все 
будет круто и все злодеи получат под зад”, то Ргеу 
позиционировался как интеллектуальный асйоп, раз- 
вивающий классическую тему инопланетных баз, зага- 
дочных многоярусных конструкций и прочих таинственных 
Е вещей. раке МиКкег с нача- 
ла и до конца игры должен 
был делать только одно: 
бить под зад с применением 
оружия различной разру- 
шительной силы. Похожде- 


обеих игр. Про роке Макет нам 
сказать особенно нечего — про этого 
парня знает каждый. Доведенный до аб- 
сурда образ супергероя с квадратной челю- 
ее стью и, как бы это помягче сказать, Ба$ оѓ 
Мар - а а. В ВИ” сее). Его глаза скрыты за темными очками (не 
| ОА’ удивлюсь, если на самом деле этот парень обладает 
взглядом Бэмби, но ненавидит себя за это всеми фиб- 
рами души), а в шуточках и лексиконе преобладают слова 
‚ “задница” и “девчонки”. 
Про Таюп, индейца и настоящего при этом саму- 
рая по духу, мы знаем намного меньше. Его ин- 
дейское имя - Вгауе ип. Талон “Храброе Сол- 
нышко”, что называется, герой поневоле, 
ему совсем не хочется этот поганый мир 
от инопланетян спасать, да только вы- 
бирать не приходится. 


ния Та]оп, напротив, планиро- 
вались как исследование чужой 
территории, полное опасностей и 
тайн. Никаких тебе пулеметов и дробо- 
виков. Вся надежда — только на высокое 
воинское мастерство. Да и схватки-то, в от- 
личие от массовых холокостов ОМЕ, должны 
были преобладать дуэльного типа, как и подобает 
сражаться настоящим воинам. Впрочем, разработчи- 


Для начала сравним героев 





Если вспомнить о музыке, под которую должны были по- 
казывать свои фокусы наши сегодняшние конкурсанты, то 
приходится признать, что в обоих случаях мы имеем дело с 

довольно веселым молотиловом. Эксклюзивная музыка 
для Ргеу написана индустриальными хулиганами из 
КМЕРМ, в ОМЕ же используются готовые компози- 
ции ансамбля металлической песни и пляски 
Месадеїћ. Если в случае с ОМЕ выбор музыки 
приходится признать верным, то способнос- 
ти Саши Копіеїіхко и КМЕОМ написать 
музыку, соответствующую предпола- 
гаемому духу Ргеу, вызывают со- 
мнения. Уже два десятка лет они 








Как это ни удивительно, но Ргеу все еще жив. В марте 
прошлого года все наработки по игре были переданы |, 
Нитап Неаа 5910$ (создатели Кипе), за новую гра- „@ 
фическую основу был 
разработка, как мы надеемся и верим, неумоли- 
мо приближается к завершению. Мы же ве- Ф 


рим, правда?.. 





Тогда как Ргеу в 1998 году последний раз появилась на сцене, Пике 
Макет Еогеуег продолжает с завидной периодичностью довольно 
громко заявлять о себе. Хотя последний раз новую графику из 
ОМЕ демонстрировали в 2001 году, но слухами с тех пор обще- 
ственность подкармливали регулярно. Сейчас За Кеаітѕ 
убрала со своего сайта видео и скриншоты из игры как 
более не соответствующие реальности. 

О Ргеу сейчас почти не вспоминают. На боль- 
шинстве игровых сайтов все, что осталось от 
нее, — это превью, датированное годом, эдак, 
1998-м, и пять-шесть скриншотов неизве- 
стной степени фэйковости. 


взят движок РрООМ Ш и 


"Р оная 
АТ ть гы 


ПЕ 


ки не смогли совсем уж избежать штампов: отдельные радуют нас практически 
скриншоты из Ргеу вовсю демонстрируют округлые пре- только ударно-гитарной 
лести женских полигональных телес. идиотией. 
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и.е.0.а.1. 


Человека со странным именем Нострадамус знают все. 
Большинство, правда, довольно смутно представляет себе род 
его занятий. Раз предсказывал скорый приход конца света — 
значит, либо политик, либо финансист. Ну, или что-то в этом 








чество мистиков и астрологов по всему 
земному шару уже несколько веков с за- 
видным упорством занимаются толкова- 
нием пророчеств Нострадамуса. Одно- 
временно с этим не менее внушающее 
количество людей активно обвиняют Но- 
страдамуса в шарлатанстве и чрезмер- 
ном пристрастии к спиртному, недаром 
Франсуа Рабле радостно заявлял о своем 
бывшем однокашнике Мишеле Ностра- 
дамусе как об “оракуле божественной 
бутылки”. 

Е Применим фантазию 

Поскольку пророчества Нострадаму- 
са каждый склонен толковать, как ему 
вздумается, то займемся этим увлека- 
тельным делом и мы. Ведь никогда нель- 
зя быть уверенным, что твое решение 
этого ребуса не будет единственно вер- 
ным. 

Итак, конечно же, компьютерные иг- 
ры. Благо, в отличие от реального мира, в 
компьютерных играх можно все, и если 
Нострадамус написал: 


Когда узрят людей свинообразных, 





Зловещий свет прогонит ночь и тьму, 
На небе с шумом, свистом, бой начнется, 

На самом же деле Нострадамус был 
великим поэтом, мыслителем, астроло- 
гом, врачом и гениальным ученым. Что, 
впрочем, никак не мешало ему быть яро- 
стным приверженцем католической 
церкви. Которая, нужно заметить, неод- 
нократно направляла по стопам Мишеля 
Нострадамуса Святую инквизицию. От 
инквизиции Нострадамус успешно 
скрывался, и закончилось все очень хо- 
рошо и мирно. 

Главным делом жизни великого 
предсказателя стали книги, повест- 
вующие, правда, в довольно 
туманной форме о будущем , 
нашего с вами мира – “Цен- 
турии”. “Центурии” охваты- 
вали период с 1555 по 3797 
года, в каждой было по сто 
предсказаний в виде четве- 
ростиший - катренов. 

Толчком к написанию 
столь объемного труда стало 


И звери дикие дар речи обретут. 





Это совсем не стоит толковать как 
описание сражений Первой мировой 
войны, где “свинообразные люди” - это 
почему-то солдаты в противо- 

газах. На наш взгляд, любому 
нормальному человеку по- 
нятно, что свинообразные лю- 
ди — это орки; бой, со свистом 
| начинающийся в небе, — это 
і грифоны дерутся с дракона- 
ми. А все вместе — У/агсгаН. 
Очевидно, что Мишеля Ност- 


п РЕ ЕАС 8 радамуса действительно посе- 
ы — И С 
о 


духе. Возможно - из "Свидетелей Иеговы". 





Чтобы не быть голословным, приве- 
дем еще несколько примеров, из которых 
совершенно отчетливо видно, что Ност- 
радамус писал исключительно о ком- 
пьютерных играх. Если же к какому-ни- 
будь катрену подобрать игру не удает- 
ся – не беда. Ведь не все игры еще созда- 
ны. 

Итак, продолжим. Один из катренов 
Нострадамуса сообщает нам, что: 


Будет выпущен живой огонь, скрытая смерть, 
Страшная, ужасная, внутри шаров. 


Упоминание огня и “смерти внутри 
шаров” наверняка наведут вас на мысли 
о Нгеба|-ах — и напрасно. Ключевое сло- 
во — “живой”. Конечно же, бедному Но- 
страдамусу, как живые, явились Како- 
демоны - одни из самых харизматичных 
демонов из игры Ооот. Шарообразный 
летающий кусок мяса с рогами, единст- 
венным глазом и неповторимой способ- 
ностью плеваться огнем на огромные 
расстояния. Смертоносен – просто на- 
прочь. Впрочем, вот еще немного о нем: 


Нет рук и нет ног, только хищные зубы 
У страшного шара, что грозен, как черт. 


Еще одна строчка из катрена — пря- 
мое указание на серию Вавщесв. Ну, 
или Еагіһѕіере – Нострадамусу виднее, а 
вы можете выбрать то, что больше по 
вкусу. “Люди создадут шагающую ма- 
шину”, - вот как говорил доктор Ностра- 
дамус. 





видение, посетившее Ностра- 
дамуса в 1549 году. В предисловии к сво- 
им трудам он упоминает, что все его про- 
рочества “из уст Духа Святого”. 
Являлся ли Нострадамусу Святой 
Дух или же он просто чересчур злоупо- 
треблял различными напитками и веще- 
ствами, сказать нельзя. Огромное коли- 


тило видение: он увидел множе- 
ство разных компьютерных игр, которые 
и полюбил всеми фибрами своей души. 
Потому и были столь туманными его 
“предсказания”: если бы он написал все, 
как есть (то есть как будет), то Святая 
инквизиция бы достала его даже из-под 
земли. 





МЛМ М!.САМЕМАМСАТОВ.ВИ 









Пришло время для апокалипсичес- 
ких проклятий. Когда там у нас традици- 
онное начало апокалипсиса? Конец ХХ 
века? Пожглуйста: 


Ну, с чем мы придем к двадцатть первому веку? 
Сошедший с горящего неба - теперь 

повелитель земли. 
Конец и начало столетъя мятежным 

живут человеком, 
Открытие Марса свободе грозит. 


Всем давно известно, что Судоща, 
сердце инопланетной империи, находит- 
ся именно на Марсе. И именно на рубеже 
ХХ и ХХІ веков началась безудержная 
экспансия марсиан на нашу старушку 
Землю. Кететђег Х-Сот? 











а оно) 


] Товчамо 





Вот немного о людях, которых похи- 
щали злобные инопланетяне для прове- 
дения бесчеловечных экспериментов: 


Ангелы-вестники спустятся на облаках, 
Некоторые люди будут занесены ими неизве- 
стно куда. 


Ну и, собственно, о летающих тарел- 
ках, главной цели самолетов Х-Сот: 


Люди увидят чудесные шары, 

Которые будут перемещаться как на воде, 
Так и по воздуху. 

Внутри них будут непонятные существа. 


Нуа уж что будет внутри у непонят- 
ных существ — выяснят десантники х- 
Сот. Недаром же у них на поясе висят 
острые ножи, правда? 

Исследуем следующую цитату из 
Нострадамуса: 


Какими будут боты 


В Компьютерных играх через 10 лет 


1. Когда вы чихнете, бот пожелает 
вам здоровья... 

2. „после чего рас- 
стреляет. 

3. Его шутки пока- 
жутся вам смешными. 

4. От ваших же он 
будет сбегать в проти- 
воположный конец 
уровня. 

5. Когда за ком- 
пьютер из интереса ся- 
дет ваша бабушка, он 
будет стрелять более 
галантно. 

б. На годовщину со 
дня своей установки он 
нажрется вирусов и за- 
разит ими полсети, устроив дебош на 
сервере. 

7. Зато на ваш день рождения сме- 
нит базуку на торт. 

8. После установки игры конкурен- 
тов он приревнует вас к ней. 

9. Объединившись с коллегами по 








цеху, он станет устраивать марши про- 
теста на рабочем столе, требуя больше 
места на жестком диске. 

10. Если вам будет осо- 
бенно тяжело, он всегда пони- 
мающе выслушает все стена- 
ния о гадостях судьбы. 

11. После чего горестно 
поведает о своих. 

12. Запихнуть его в кор- 
зину удастся только после 
долгих и болезненных тычков 
мышкой, выслушивания про- 
тестующих воплей да всевоз- 
можных угроз. 

13. Стоит вам пропатчить 
игру с ним, как из соседнего 
ресторана придет курьер с 


бутылкой шампанского, заказанного на 


ваше имя. 
14. И за ваши же деньги. 


Мужеподобная женщина употребит 
Большие усилия против Аквилона, 
Досадит Европе и почти всему миру. 


Странные нострадамусоведы поче- 
му-то считают “мужеподобной женщи- 
ной” Германию. А ведь черным по бело- 
му написано – “мужеподобная женщи- 
на”. Толкователи ошибаются, и только 
мы расскажем вам правду: речь идет о 
Герте, героине пятого эпизода МоЇғеп- 
віеіп. Эта дама, действительно мужепо- 
добная, была личной телохранительни- 
цей фюрера и одной из немногих гене- 
ральш третьего рейха. Выходит, толко- 
вателям повезло: место и время были оп- 
ределены правильно. Кстати говоря, под 
именем “Аквилон” у Нострадамуса 
скрывается Россия. 


Удивительное рядом 

Вот таким вот замечательным обра- 
зом мы провели свое небольшое исследо- 
вание трудов Нострадамуса, которое 
убедительно доказало, что большинство 
именитых астрологов и звездочетов пла- 
неты сильно заблуждаются, годами пы- 
таясь оценивать труды доктора как 
сборник исторических пророчеств. Про- 
сто Мишель Нострадамус очень любил 
компьютерные игры. Заочно. И, кстати 
говоря, получается, что первое издание о 
компьютерных играх — это рукописи Но- 
страдамуса. Мы очень ему завидуем. Ы 





Вадим ПАЛОНИН 


15. Вы боитесь сажать за ваш ком- 
пьютер любимую девушку, так как хит- 
рая железяка непременно постарается 
ее отбить. 

16. Друзей у вас и так не осталось. 

17. Он сам станет играть в ваши же 
игры, для отвода глаз выдав с десяток 
сообщений об ошибках. 

18. Когда же вы возмутитесь таким 
положением вещей и недрогнувшей ру- 
кой нажмете на иитзфа|, бот потребует 
раздела имущества и выплаты алимен- 
тов. А как же? Сами ведь его установили. 

19. Лишь после того, как он выиграет 
дело, вы поймете, как хорошо было, ког- 
да искусственный интеллект был плохо 


развит. 














Лара Кроф 


Владимир ЧАПЛЫГИН 





Расписывать суть так называемого “феномена Лары Крофт" не станем. Итак всем понятно, 
почему вылепленная из полигонов виртуальная девочка вот уже без малого семь лет пользу- 
ется невероятной популярностью и до сих пор не желает передавать своим многочисленным 
соперницам по игровому цеху звание самой обаятельной. Одним словом – королева. И ниче- 
го тут не попишешь. Если есть желающие поспорить с этим, то им мы рекомендуем прошту- 
дировать рейтинги продаж на различных платформах. Ни один персонаж женского пола (да и 
мужского тоже, мультяшные Марио и Сонники не в счет) с такими высотами даже рядом не 


СТОЯЛИ. 





Нынче на нас обрушилась новая пор- 
ция приключений Лары Крофт. Месяц 
назад неугомонная “расхитительница 
гробниц” с блеском вышла из многочис- 
ленных ловушек, поджидавших ее в но- 
вой части сериала Гага СгоЁй ТотЪ 
Ва ег: Тһе Апре! оѓ РагКпез$. Сейчас 
киноиндустрия выдала на-гора еще один 
эпизод из ее жизни. Подробнее о важ- 
нейшем для нас из искусств читайте по- 
близости, эти же страницы посвящены 
совсем другому вопросу — биографиям 
виртуальной Лары Крофт и вполне ре- 
альных актрис и моделей, сыгравших ее 
на протяжении существования сериала 
Тоть Ва ег. А уж таковых личностей за 
эти годы, поверьте, накопилось не мало. 

Еще один немаловажный момент. 
Предлагаем воздержаться от обсужде- 
ния глобального и бесконечного как кос- 
мос вопроса “за что мне нравится нена- 
глядная Ларочка”, даже не так - “какая 
часть тела/образа госпожи Крофт меня 
интересует больше всего”. Одному из нас 
нравятся ее пистолеты, а другому... Пе- 
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ред вами предстанут только голые (здесь 
написано слово “голые”? Не верьте, это 
провокация!) факты. 


Введение в Лару 

Лара Крофт, несмотря на свой до- 
вольно специфический стиль жизни 
имеет аристократическое происхожде- 
ние. С трех до семи она получала частное 
образование на дому. С 11 до 16 лет Ла- 
рочка проучилась в Уимблдонском кол- 
ледже для девочек и уже там она стала 
проявлять тягу к исследованиям. ката- 
лась на лошади, строила шалаши, а тои 
вовсе убегала неизвестно куда и возвра- 


МЛАЛИ.САМЕМАМИСАТОВ. РО 


щалась лишь к ужину. Следующие два 
года на ее жизненном пути заняла учеба 
в Гордонстаунской школе. Последним 
этапом на пути к знаниям выступила 
швейцарская высшая школа. После вы- 
пускного бала 21-летняя дочь британ- 
ского лорда Хеншингли Крофта решила 
отправиться на горнолыжный курорт. На 
обратном пути к аэропорту ее самолет 
разбился прямо в самом сердце гималай- 
ских гор. Лара оказалась единственным 
пассажиром злополучного рейса, кото- 
рому удалось остаться в живых после 
крушения и после двухнедельных ски- 
таний по замерзшим горам выйти к не- 
большой непальской деревне. В этом ей 
помогли навыки, полученные во время 
многочисленных экстремальных поездок 
на горных лыжах. 

Проведенные на краю жизни и смер- 
ти две недели резко изменили мировоз- 
зрение Лары. Если раньше юная леди с 
трудом переносила напыщенную атмо- 
сферу высшего британского общества, то 
после злополучных событий она решила 
забросить скучный мир и создать свой 
новый, полный опасных приключений и 
дорогостоящих археологических нахо- 
док. Последующие восемь лет мисс 
Крофт упорно изучала историю древних 
цивилизаций. Причем не только теоре- 


Играть можно не только за компьютером или приставкой 


За время существования сериала ТотЬ Ва4ег вышли следующие полноценные иг- 


рыи адд-оны: 


а нра Тотю ЕЯ Тһе Апае! оѓ Оагкпеѕѕ 


теи нана года 


Мы перечислили только те игры, которые выходили на РС и коварно умолчали об 
таких проектах на СатеВоу, как ТВ: №Моћітаге Ѕїопе, ТК: Сигѕе ої ће 5умога и ТК: ТҺе 
Ргорһесу. А также для спутникового телевиде- 

ния ТР: Ве Ѕћадоҹу Раі и ТЕ: Тһе Еуе оҒОзѕітѕ. 


Вселенная приключений Лары Крофт на- 


столько разнообразна, что просто диву даешь- 
ся, когда видишь, до чего додумываются по- 
клонники ТотЬ Ваідег. Данная настольная игра 
рассчитана на 2-4 человек. Придумал ее Артур 
Тебб и просит он за нее почти что 30 евро. С 
июня картонная забава доступна в магазинах. 
Голландии, Бельгии, Великобритании и Герма- 
нии. Продолжительность одной партии обычно 
составляет 45 минут. 


тически, но и практически. Так как ее се- 
мья наотрез отказалась отстегнуть на ее 
хобби даже ломаный фунт (Хенщингли 
Крофт собирался выдать свою дочь за- 
муж за Экла Фаррингдона. Кстати, Эрл 
до сих пребывает в иллюзиях и надеется 
дождаться столь знаменательного для 
себя события), Лара решила зарабаты- 
вать себе на жизнь публикацией книг и 
журнальных статей, в которых она рас- 
сказывает о своих захватывающих при- 
ключениях и описывает истории о древ- 
них могучих артефактах. Наиболее по- 
пулярные творения: “Тираннозавр щел- 
кает клыками у меня над головой” и 
“Кровожадный Иети”. В перерывах 
между вылазками на разные континен- 
ты, Лара живет в особняке в Суррее и 
поддерживает свою форму при помощи 
специально сконструированной полосы 
препятствий. 


Лара не скрывает свои увлечения. 
Что касается спорта, то она не очень лю- 
бит его командные виды, а отдает пред- 
почтения индивидуальным соревновани- 
ям. В Гордонстаунской школе она полю- 
била скалолаз ание, и когда ее сверстни- 
цы во время полевой практики лениво 
валялись на солнышке, наша героиня от- 
правлялась покорять местные скалы. 
Лара не прочь пострелять из различных 
видов оружия. Тяга к столь отнюдь не 
женскому увлечению проснулась у нее в 
школьные годы. Девочка записалась в 
секцию спортивной стрельбы, но через 
некоторое время ее выгнали оттуда с 
весьма нелогичной формулировкой 
“проявление интереса, выходящего за 
границы разумного”. Оказывается еще 
тогда у Лариски проснулась любовь к 
большим пушкам. 
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И еще один немаловажный факт. Ла- 
ра относится к своим опасным приклю- 
чениям не как к работе, а как к занима- 
тельному хобби. Для нее — это стиль 
жизни, способ развеяться, получить све- 
жую порцию адреналина и заграбастать 
в свою собственность очередной древний 
артефакт. 

На самом деле у Лары Крофт, есть 
две биографии. Первая - просуществова- 
ла до анонса Гага Сгой ТотЪ Ва ег: Тһе 
Апре! оѓ агКпез$. Вторая была написана 
специально для шестой части игры. От 
вышеприведенной, помимо подкоррек- 
тированных деталей, она отличается 
тем, что в ней исчез год рождения Лары. 
Авторы, создавая первую часть игры, не 
рассчитывали на такую долгую жизнь 
своей героини. И теперь решили не афи- 
шировать достаточно зрелый возраст 
своей героини. 


Аара Крофт говорит их голосами 
Лара знаменита не 
только ...(вымарано цен- 
зурой), но и своим обво- 
рожительным голосом. 
За приятную для слуха 
речь в первых трех час- 
тях ТЕ спасибо следует 
сказать Джудит Гиббинс. 
По своей профессии она 
является балетмейстершей, но это ей не 
помешало победить профессиональных 
актрис на устроенном Соге Пеѕівп про- 
слушивании (хотя в стане фанатов ходит 
слух, что на прослушивание ее привел 
родственник - один из сотрудников 





Соге). Сейчас Джудит ... лет (опять вы- 
марано цензурой, так как о женском воз- 
расте не говорят, а гусаров попрошу за- 
молчать!), но когда Гиббинс было 36 лет 
(мы назвали ее возраст? Это происки ла- 
роненавистников, не верьте им!), с ней 
произошел один забавный случай. Впро- 
чем, об этом лучше всего рассказывает 
она сама: “В США у меня брали что-то 
вроде интервью. Я отвечала на вопросы и 
сидела позади экрана, на котором публи- 
ке улыбалась оцифрованное лицо Лары, 
и очень многие люди полагали, что она 
настоящая, живая. Больше всего меня 
тогда спрашивали о моих планах на ве- 
чер или делали предложение о скорой 
свадьбе”. На вопрос об отсутствии внеш- 
него сходства с мисс Крофт, Джудит 
обычно отвечает следующим образом: 
“Лара очень сексуальная и спортивная, 
поэтому многие мои знакомые просто не 
верили в то, что это я ее озвучивала, и 
тогда мне приходилось убеждать их в об- 
ратном: “Со баск їо {пе реріппіп= апа {гу 
ага”, - произносила я знаменитую Ла- 
рину фразу”. 

Если уж решили говорить “спасибо” 
за голос, то придется поблагодарить и 
Джонелл Эллиотт, она начала озвучи- 
вать Ларису с ТВ: Тһе Газ Веуеайоп 
(голос 16-летней Лары также принадле- 
жит Джонелл) и продолжала вплоть до 
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Апсе| оЁ РагКпез$. В интервью сайту 


ЕЁ 


їотігаіаегсһгопіс]еѕ.сот на вопрос “в 
какие части ТЕ вы играли?”, она ответи- 

“Во все, но, к сожалению, ни одну не 
прошла”. 

В связи с тем, что следующую часть 
ТВ будет разрабатывать Сгуѕіа] 
Юупатісѕ, не известно станет ли Джо- 
нелл Эллиотт озвучивать Ларису в буду- 
щем, но все шансы у нее есть. 


резиновая Лара 

С именем Лары Крофт связаны и до- 
вольно забавные случаи. Однажды 
30-летний англичанин Даррелл Вернор 
презентовал своей жене Саре надувную 
куклу Лары в натуральную величину 
(по-русски, резиновую бабу, ой, то есть 
Лару. Гусары!). Горячий поклонник вир- 
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туальной героини не только положил ее 
около супружеской кровати, но и каждое 
свое утро начинал с того, что .. (здесь 
что-то было - прим. цензора). Однажды 
Сара не выдержала и выкинула в окно 
покупку (кстати, 500 баксов стоит, ува- 
жаемые) муженька и, конечно же, пода- 
ла на развод. Какова мораль сей басни? 
Никакая - дураков везде хватает. 


Настоящий отец Лары 

К созданию образа Лары Крофт 
приложило руку немало разработчи- 
ков, но правом называться отцом Ла- 
риски обладает лишь один человек. Это 
президент английской компании 
Соге Оез1ет Джереми Смит. В да- 
леком 1988 году совместно со сво- 
им братом Адрианом, а также с Эн- 
ди Грином, Робертом Туном, Терри 
Ллойдом и Крисом Шригли он ос- 
новал свою игровую компанию. 
Кто мог знать тогда, что через де- 
сять лет небольшая студия, в ос- 
новном специализировавшаяся на 
производстве видеоигр для при- 
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ставок беса Мера Опуе и Ѕирег Ми\цепао 
дорастет до нынешних высот. Час славы 
для Соге Реѕісп пробил во времена рас- 
света первой РІау Ѕіаійоп. Именно на 
этой 32-битной платформе дебютирова- 
ла первая часть сериала Тотю Каідег. 
Чуть позже игру перенесли на персо- 
нальный компьютер. 

Впрочем, однозначно присуждать от- 
цовство Джереми Смиту не следу- 
ет. Идея создать игру, где Индиа- 
на Джонс в юбке исследовала бы 
| древние цивилизации пришла го- 
У ў лову Тоби Гарду. Когда Тоби рас- 
№’ сказал своему президенту о кон- 
цепции грядущего хита, в от- 
вет тот ему язвительно заме- 
тил: “Боже мой, теперь это 
женщина (уж больно действо 
смахивала на приключения 
Индианы Джонса – примечание 
автора). Вы что, посерьезнее не 
можете быть, черт вас подери?!”. 
Как видите, Тоби не сдавался и 
смог воплотить свою гениальную 
идею. 








Сейчас это звучит смешно, а может 
быть даже и кощунственно, но в Тоть 
Баійег модель Лары Крофт была вылеп- 
лена лишь из 200 полигонов. Сейчас гей- 
меры новой волны навряд ли могут себе 
представить, как можно влюбиться в 
мерзкий кусок пикселей, а в 1996 году 
это выглядело чуть ли не как высшее до- 
стижение игрового искусства. 


Лара голышом 

После выхода второй части Тотб 
Баідег в 1998 году небывалую популяр- 
ность обрел патч Маае БКаійег, который 
снимал с Лары всю одежду и оставлял 
бедную расхитительницу гробниц в чем 
мать родила. Вот что в свое время по это- 
му вопросу сказал Адриан Смит: “Суще- 
ствуют такие вещи, которые нам не нра- 
вятся, например, Миае - код, который, 
считается, был вставлен нашей коман- 
дой. Хотя это только отладочные тексту- 
ры и там Лара просто-напросто изобра- 
жена в других цветах, но, похоже, мно- 
гие игроки в это не верят. Для нас это как 
нож в спину, это подрывает репутацию 
Лары”. Официальная реакция компании 
последовала практически немедленно. 








Руководство Соге Оеѕівп строго-настро- 
го запретила фанатам игры размещать 
на своих страницах этот постыдный по 
их мнению патч. Фанаты, разумеется, 
послушались. Для примера, набрав в по- 
исковой системе Соозе словосочетание 
“ага сгой па4е раїсћ” вы получите всего 
лишь 5800 ссылок, 


0 бедных моделях замолвите слово 


Натали Кук (№аїһаіїе Соок) 
Даже многие уважаемые фанатские 
Интернет-ресурсы, повествующие о 
различных аспектах вселенной Тот 
Баіаег, в том числе и о моделях, когда-то 
выступивших в образе Лары Крофт, 
забывают упомянуть, что первой 
моделью, сыгравшей Ларочку была 
вовсе не Рона Митра, а мало кому 
известная Натали Кук. Дело бы- 
ло еще осенью 1996 года, когда 
еще до выхода в свет первой ча- 
сти игры руководство компании 
Соге Оез1еп пригласило на Лондон- 
скую выставку ЕСТ Натали. Хо- 
дят слухи, что госпожа Кук была 
подружкой одного из разработчи- 
ков, которая, несмотря на свои не- 
выдающиеся формы, согласилась по- 
щеголять перед посетителями выстав- 
ки в обтягивающей маечке и симпа- 
тичных шортиках стиля милитари. В 
начале 1997 года, когда игра ТопаЬ 
Ва!4ег не собиралась покидать вер- 
хушки различных мировых рейтин- 
гов продаж, знаменитая английская 
газета Тһе Міггог опубликовала на 
своих страницах фотографии, кото- 
рые вы сейчас видите перед своими гла- 
зами. К сожалению, узнать о судьбе На- 
тали Кук хоть чуть-чуть побольше, нам 
не удалось. 















Рона Митра [Попа МИга] 

В 1997 году руководство издательст- 
ва ЕІЮОЅ положило глаз на 22-летнюю 
британскую актрису Рону Митру. Имен- 








Дата рождения 1976 год. 


Гаа 8 я рии 
Профессия 


То, на что мы смотрим 86-61-89 сантиметров 
5 173 сантиметра 
Е Цвет волос Шатенка 
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но ей довелось стать первой официаль- 
ной моделью Лары Крофт. В этой роли 
она пребывала недолго: с марта по но- 
ябрь 1997 года. 

Рона – дочь индийца и ирландки. К 
тому времени, когда судьба уготовила ей 
примерить на себя наряд расхититель- 
ницы гробниц, она уже успела засве- 
титься перед публикой в шедшем по 
британскому телевидению сериале Тһе 
Мап У/Во Маде НизЪБапа$ Јеа1оиз. 





Для того, чтобы максимально похо- 
дить на свою героиню, Рона сделала себе 


дорогостоющую операцию по увеличе- 
нию размера груди. Кстати, желтые га- 
зетенки пестрили информацией, дес- 
кать, дочке операцию самолично провел 
ее отец — профессиональный хирург. Да- 
бы ее голос мало бы чем отличался от 
тембра речи, вылетающей из уст Лары 
Крофт, Митре пришлось брать специ- 
альные уроки. В образе Лары Рона Мит- 
ра выступила на двух крупнейших ми- 
ровых игровых выставках ЕЗ 1997 и 
ЕСТ 1997. Также за это время модель 
записала композицию де тре Маке, ко- 
торую в качестве отдельного сингла из- 
дала принадлежавшая издательству 
ЕІЮОЅ звукозаписывающая компания 
МаКкеа Весогд5. Карьера Роны резко по- 
шла в гору: посыпались новые предло- 
жения от телевизионных компаний, ей 
заинтересовались кинорежиссеры, да и 
фанаты Тоть Каійег души в ней не чая- 
ли. Неизвестно почему, но руководство 
ЕГШОВ в ноябре 1997 года приняло реше- 
ние об увольнении модели. Официально 
считается, что Митра ушла по собствен- 
ному желанию, хотя многие поговарива- 
ют, что боссы издательства были недо- 


МУМУ. САМЕМАМІСАТОВ.ВО 
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вольны тем, что Рона по популярности 
догоняла Лару Крофт и не желала во 
всем подчиняться своему работодателю. 
Хотя другие утверждают, что во всем 
виновата модель, так как ее капризам не 
было предела. 


Нелль МакЭнорю (Ме МсАпігем/] 





Кое-что из личного дела... 


верждали, что сделанный ими прием ни- 
чем не отличается от того, что творят в 
Диснейлендах с Микки Маусом, за кото- 
рого зрителям выдают мужика с мыши- 
ной маской на лице. И в том, и в другом 
случае виртуальный объект автоматиче- 
ски переходит в реальный мир, в кото- 
ром Маусу можно пожать его бравую ру- 
чонку, а Ларе Крофт залезть под юбку. В 
итоге все завершилось довольно мирно: 
продавцы стали клеить на обложки сти- 
керы, закрывающие вызвавшую гнев 
разработчиков надпись. 


Из интервью с Нелль МакЗнири 

На вопрос о том, 
не считает ли она, 
что Лара привлека- 
тельна для мужчин 
только благодаря 
своей поразитель- 
ной внешности, 
Нелль деликатно 
ответила следую- 
щее: “Нет. Далеко 
не только потому, 
что она классно вы- 
глядит, хотя это то- 
же одна из при- 
чин ее попу- 
лярности. На мой взгляд, мужчин она 





Имя 
Дата рождения 


Место рождения 
Национальность 
Профессия 


То, на что мы смотрим 
Рост 

Цвет волос 

Цвет глаз 


Любимое блюдо 


Любимый напиток 
Любимая марка одежды 





Нелль МакЭндрю 

6 ноября 1975 года 
Пригородторода 
Лидс, Англия 
Англичанка 
Профессиональная 
модель 

81-63-91 сантиметров 
180 сантиметров 
Шатенка 

Зеленые 

Что-нибудь из 
итальянской кухни 
Красное вино 

О1езе! или \/ИШат Ниуе 


привлекает своей разностороннос- 
тью - на свете нет ничего такого, что- 
бы она не могла сделать, или хотя бы 
не попыталась. Она никому не позво- 
ляет вставать у нее на пути, а мне ка- 
жется, что большинство мужчин же- 
лают, чтобы их девушка была силь- 
ной как телом, так и духом”. А вот 
что думает наша модель по поводу 
того, что самое лучшее для нее в ро- 
ли Лары: “Когда я изображаю мисс 
Крофт, я как бы становлюсь сильнее 
и увереннее в себе, а судя по отзывам 
я действительно популярна, даже 
обожаема! Очень приятно общаться с 


Кое-что из личного дела... 


ЕТИ: э) 
6 апреля 1975 года 
Голландия 


Имя 

Дата рождения 

Место рождения 

Профессия ЕЕ 

То, на что мы смотрим 

173 сантиметра 
Шатенка 

Карие 


Рост 
Цвет волос 
Цвет глаз 





но и по имени. Впрочем, дабы найти на 
свете вторую Лару, издательству при- 
шлось бросить свой взор за пределы мо- 
ттр дельного бизнеса Великобритании. 
До этого Веллер побывала на глянце- 
вых страницах таких известных 
журналов, как Моге, С), Меп 5 
Неаќһ, а также снялась в рекламе 
Наггод$, Согтѓогі, ЕіогеПу и Еоѕіегѕ 
Саепдаг, плюс в несметном числе 
рекламных проспектов нижнего бе- 
лья (женского, Бивис, женского!). 


Из интервью с Ларой ны 

“Мне понадоби- 
лось некоторое вре- 
мя, чтобы свык- 
нуться с этим (с но- 
вой работой – приме- 
чание автора) и вжить- 
ся в роль, но чем больше 
я думаю об этом, тем 
больше я восхищаюсь 
над этой идеей. Удиви- 
тельно, ведь раньше 
люди частенько говори- 
ли мне, что я напоми- 
наю им Лару”. 


Люси Кларксон 
[ису Сїагкѕоп) 
В 2000 году ЕІРОѕ решила сделать 
шаг в сторону резкого омоложения Лары 
Крофт. На роль модели была приглаше- 





Профессиональная 


36 61 86 сантиметров 


В июне 1998 года на выставке ЕЗ на 
суд зрителей была представлена новая 
модель из Манчестера — Нелль МакЭнд- 
рю. В роли Лары Крофт она проработала 
до осень 1999 года. Считается, что по- 
клонники игры недолюбливали Нелль за 
то, что она позволяла операторам делать 
уж дюже откровенные фотографии, дес- 
кать, мисс Крофт намного застенчивее и 
чище, чем эта девица с обложек фри- 
вольных мужских журналов. Впрочем, 
многие фанаты сериала, наоборот, по 
уши влюбились в тот образ, который со- 
здала МакЭндрю: высокий рост, атлети- 
ческое телосложение и чистейший евро- 
пейский прононс, без засорения языка 
американским выговором. 


Р/зубоц всегда с тобой 

На обложке августовского номера 
журнала РІауроу за 
1999 год была разме- 
щена фотография по- 
луобнаженной Нелль 
МакЭндрю, а подпись 
внизу уверяла читате- 
лей, что перед ними 
изображена Лара 
Крофт. Юристы Соге 
"Юеѕівп обиделись и по- 
дали на журнал в суд. 
Ват Е ут- 


9 


фанатами Лары - они действительно от 
нее без ума”. 


Лара Веллер (рага \е(ег) 





По уже сложившейся традиции но- 
вая модель дебютировала перед зрите- 
лями на выставке ЕЗ 1999. На этот раз 
ЕІРО5Ѕ решила, что девушка должна по- 
ходить на Лару Крофт не только внешне, 


на Люси Кларксон. Кстати, перед тем, 
как получить столь престижную работу, 
ей пришлось в числе других 16 тысяч со- 
искательниц пройти предварительный 


Кое-что из личного дела... 


Мля 
Дата рождения 


Место рождения 


Профессия 


То, на что мы смотрим 
Рост 

Вес 

Цвет волос 

Цвет глаз 


Люси Кларксон 

7 июня 1983 года 
Ротергам, Иокшир, 
Великобритания 
Профессиональная 
модель 

81-63-91 сантиметров 
180 сантиметров 
64 килограмма 
Брюнетка 

Карие 





отбор и выиграть в финале, в котором 
участвовало 12 самых лучших девушек. 
Люси повезло тем, что цвет ее глаз и во- 
лос полностью соответствовал виртуаль- 
ной Ларе, да и пропорции оказались чуть 
ли не идеальными: высокий рост 
и длинные ноги — что еще 
нужно поклонникам сериала. 
После того, как в 2002 году 
на ее место пришла новая 
модель, Люси занялась 
рекламой купальников. 










Из интервью с Люси 
Кларксон 


Оказывается, исполнение роли Лары 
Крофт не всегда сулит жизнь исключи- 
тельно в радужных тонах. Везде есть 
свои минусы. Вот что говорит о своей по- 
пулярности в геймерских кругах Люси: 
“Они (поклонники — примечание автора) 
буквально выстраиваются в очереди пе- 
ред моей дверью, чтобы увидеться со 
мной или просто взять автограф, как 
будто я настоящая знаменитость. Хотя, 


если говорить на чистоту, я этому не 
сильно рада - в основном это ребятишки 
8-10 лет”. 


Джил Де Джонг [ЛИТ йе Јопд) 





Нынешняя исполнительница роли 
Лары Крофт прибыла в модельный биз- 
нес с берегов Голландии. Джил работает 
моделью с 15 лет. После того, как она по- 
корила свою страну, она отправилась в 
Милан, где она заключила свой первый 
взрослый контракт. Прежде чем стать 
Ларой, Джил отметилась в крупномас- 
штабной рекламной кампании космети- 
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ческих средств для ухода за волоса- 
ми Ейагореап Г`Огеа]. В настоящий 
момент юная модель связана с изда- 
тельством ЕТООБ контрактом до 
окончания 2003 года, при этом, по ка- 
кой-то причине, Джил Де Джонг не 
была в этом году на ЕЗ. 


Анджелина Джоли — шокирующая 

Лара Крофт, навязанная 

Голливудом 

Анджелина Джоли обожает шо- 
кировать публику. Она разобьется в 
лепешку, лишь бы быть в центре вни- 
мания, не важно в какой роли: поло- 
жительной или отрицательной. Акт- 
риса умудрилась перепробовать чуть 
ли не все существующие на свете 
наркотики, но при этом добиться в 
киноискусстве довольно высоких ре- #8 
зультатов. Думаем, полученные награ- 
ды, как Соеп С1Іоре, МВК Азага, 
Стапа Јогу Амага, Со@еп Ѕбаїеіїе 
Азага, ВЕСА Азага, эво\ез{ Атага и, 
конечно же, Оѕсаг говорят о многом. Сей- 

арам Е в час непутевая 

актриса пол- 
ностью изба- 
вилась от нар- 
котической 
зависимости и 
строит свои 
грандиозны 
планы на бу- 
дущее, при 
этом не забы- 
вает периоди- 
чески эпати- 
ровать публи- 
ку. 


Золотые купола на груди 
наколоты... 


А знаете ли вы, что на теле актрисы 


красуется несколько татуировок доволь- 
но внушительных размеров. Например, 
во время съемок первой и второй части 
фильма Анджелине пришлось наложить 
тени на парочку из них. Итак, полная ге- 
ография татуировок: дракон на левом 
предплечье, дракон в погребальной сим- 
волике на левой 
ягодице, набросок 
дракона на пра- 
вой ягодице, 
крест на бедре, 
крест на другом 
бедре (раньше это 
был дракон, но 
Анжелине он не 
понравился и она 
замаскировала 
его под еще один 
крест), голубой 
ромб на спине 
внизу, буква “Н”- 
на левом запястье 





(считается, что это в честь ее любовника 
актера Тимоти Хаттона, но сейчас Джо- 
ли клянется, что это в честь брата Хей- 
вена), японский символ смерти на плече, 
латинское выражение “Оцоа те пиїгії 
те деѕігиі” на животе (“Что меня пита- 
ет, то меня и убивает”), знаменитая фра- 
за Теннесси Уильямса “Молюсь за диких 
сердцем, заключенных в клетке” на ле- 
вой руке, “Билли Боб” - на левой руке, 
повыше дракона, наконец, “Билли Боб” 
пониже пупка. 


А ведь Ларой могла быть 

Дженифер Лопез 

Вот что говорил Адриан Смит в своих 
многочисленных интервью до того, как 
стало известно, что на роль Лары Крофт 
приглашена Анджелина Джоли: “Нет, 
мы не можем знать ее имя, но Рагатоипі 
сообщает нам о возможных кандидатках. 
Кстати, моя любимая - это Дженифер 
Лопез. Она отлично вписывается в роль 
Лары. Я бы наверняка выбрал Джени- 
фер Лопез!”. Как видите, мечты сбыва- 
ются и не сбываются. 


Р.5. Отдельная благодарность сайту 
шии тот ртатает.ты Ы 


А аа Р, ЛА Е 
ит ТОПО ар 
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Многие из нас, геймеров старшего по- 
коления, питают особые чувства к сериа- 
лу Тоть Калает - что-то вроде щемящей 
грусти по отношению к спившейся кра- 
савице-однокласснице. Почти все мы в свое 
время скачали демо-версию первого Тот 
Каійет а, которая поражала новизной идеи 
с видом "из-за спины" и самонаводящими- 
ся пистолетами (даже аббревиатуры 
ТР5 тогда еще не было), и прямолиней- 
ным, даже навязчивым эротизмом, кото- 
рым веяло от главной героини, экс-гимна- 
стки и авантюристки Лары Крофт. 
Свидетелями того, что произошло позже, 
стали мы все: игра завоевала сумасшед- 
шую популярность, Еійоѕ начала прода- 
вать идею ТР5 и ларин эротизм за денъги, 
не особенно заботясь о том, чтобы то и. 
другое продолжало выглядеть свежо, в ре- 
зультате Лара Крофт затаскаласъ и бес- 


Кто бы мог подумать, что судьба при- 
готовила покойнице Ларе еще одно чудо- 
вищное испытание - киноиндустрией. В 
2001 году на экраны вышел фильм "Лара 
Крофт: Расхитительница Гробниц" (Гага 
Кгой: Тоть БКаіаег) с 80-миллионным 
бюджетом, состряпанный режиссером 
Саймоном Уэстом и с оскароносной Ан- 
желиной Джоли в главной роли. Уэст по- 
дошел к вопросу ответственно и осторож- 
но: и трюки в исполнении Джоли, и ком- 
пьютерные спецэффекты, и сценарные 
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А я тебе говорю, что тут станет 
| холодильник! 


повороты фильма работали на то, чтобы 
передать дух компьютерной игры. И 
фильм не получился. "Игрушечный сю- 
жет, единственной целью которого было 
оправдывать переодевания восхититель- 
ной фигуры Джоли из коротеньких шор- 
тиков в пушистые полотенца и обратно - 
по киношным меркам был чудовищен. 
Тщательно выверенное по компьютерно- 
му Тот Ваег’у временное соотноше- 
ние "экшн-сцены/говорильня" оказалось 
далеко не в пользу первых. Вероятно, 
бедняга Уэст надеялся, что фильм дол- 
жен выехать на фирменном драйве игры, 
и, надо отдать ему должное, действитель- 
но сделал картину, от которой игрушкой 
веяло. Откуда ему было знать, что супер- 
популярный экшн Тот Каіаег - игра, по 
большому счету, вяленькая. Таким же по- 
лучился и фильм. 

В этом году в прокат вышла вторая 
часть фильма, " Лара Крофт 2: Колыбель 
жизни". Угадайте, что с ней случилось? 
Верно, грандиозный провал. Компания 
Рагатоипї пыталась обвинить в нем бедо- 
лаг из Еіаоѕ, как раз перед выходом филь- 
ма отрелизивших Тоті Каідег: Тһе Апре! 
оѓ Оагкпеѕѕ. Игровая пресса буквально рас- 
терзала игру, и именно это, по мнению 
Рагатоипі, помешало успеху рассчитан- 
ного на молодежную аудиторию фильма. 
Но вряд ли дело действительно было так - 
думаю, любой, кто видел "Колыбель жиз- 
ни", вам это подтвердит. 





Владимир РЫЖКОВ 


Режиссер Ян де Бонт ("Скорость а". 
"Призрак дома на холме"), в прошлом - 
знаменитый оператор, приняв штурвал се- 
рии, заморачиваться игровой спецификой 
не стал вовсе, и просто снял фильм о реши- 
тельной женщине с парой пистолетов. 
Женщине глазами Яна де Бонта, не жалу- 
ющего компьютерные спецэффекты и по- 
лагающегося на старые добрые кинемато- 
графические приемы. Практически все 
экшн-сцены в фильме сняты вживую и вы- 
глядят... живенько, только и всего. Выгля- 
дят как экшн-сцены с участием ЖИВОЙ 
женщины, наряженной Ларой. За весь 
фильм Лара Крофт, расхитительница 
гробниц, супергерой в юбке, единственная 
в мире женщина, способная заткнуть за по- 
яс самого крутого мужика, делает не боль- 
ше сверхъестественного, чем какой-ни- 
будь герой сериала "Капитан Рекс". Клю- 
чевые по задумке эпизоды фильма вовсю 
провисают - ты просто не запоминаешь ни 
езду на мотоцикле по Великой Китайской 
стене (обычный мотоцикл едет по Китай- 
ской стене), ни бой со злодеем среди терра- 
котовых воинов (актеры дерутся между 
бутафорских статуй), ни - эка невидаль! - 
Лариного парашютного прыжка с крыши 
гонконгского небоскреба (обычные бейс- 
джамперы прыгают с обычного небоскре- 
ба). В результате "Лара Крофт-2' не смот- 
рится ни как игра, ни как фильм. Вместо 
воскресшей героини мы получили ее по- 
дергивающийся труп. Ы 












Владимир РЫЖКОВ 


Геймер и девушки: проблемы совместимости 





Девушки намного древнее компьютерных игр 
(только не говорите им об этом). Видимо, именно 
поэтому, хотя те и другие появляются в нашей жиз- 
ни приблизительно одновременно, в борьбе за 
время, деньги и внимание своего счастливого об- 
ладателя до сих пор всегда побеждали именно де- 
вушки. На них работает многовековой опыт борь- 
бы с нашими пристрастиями к разного рода невин- 
ным развлечениям - охоте и воине, хмельным на- 





питкам и героическим смертям... С другой стороны, игры постоянно совершен- 
ствуются, крепче цепляясь за геймерское сознание, и древние клоны адамова ре- 
бра все чаще пускают в ход свою "ядерную кнопку": 


"Или я, или твои игрушки!". 





Выбрав любой из двух вариантов, ты 
получишь последетвия, один пересказ 
которых заставляет поежиться не хуже 
шипения ракеты из задних колонок. От- 
вет “А” — губительные для всего муж- 
ского концерты Светланы Сургановой, а 
то и, прости Господи, группы 5МАЅН!!, 
плюс прилагающиеся к ним походы по 
дурацким кофейням с разрушающими 
мозг разговорами об отношениях. Тебе 
придется навсегда забыть о тихих вече- 
рах перед монитором - за клановыми 
войнами, истреблением демонов и кос- 
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мическим пиратством. Выбери ответ 
“Б” - и белковая подружка хлопнет 
дверью, а самым эротичным зрелищем 
для тебя на долгое время станут обво- 
ды - бесспорно, изящные! - твоего кос- 
мического крейсера в ЕУЕ Отіпе. 

К счастью, прежде чем ты вступишь 
в бесперспективные переговоры по пре- 
дотвращению прямой и явной ядерной 
угрозы, отношения сторон пройдут не- 
сколько менее напряженных этапов, 
когда угроза будет косвенной и неявной. 
Рассмотрим: 


“Не представляю, что в этих играх 
интересного”. Первое программное за- 
явление подавляющего большинства 
девушек, и первая возможность сде- 
латъ шаг навстречу ядерной катаст- 
рофе. Только безумец, услышав подоб- 
ное, воскликнет “Ты что! Это же ру- 
лез!” и примется демонстрировать, 
как далеко в небо могут взлеталть неза- 
дачливые боты, встретившись с мет- 
ко пущенной ракетой. 

Некоторые полагают, что девушки 
неплохо переносят квесты, особенно 
детские. Это миф. Никаких квестов, ни- 
каких Ргіпсеѕѕ МаКег’ов, никаких 
Әптѕ'ов. Мало того, когда мы, игровые 
журналисты, пишем о парализующей 
волю сверхсовременной графике “мож- 
но девушкам показывать” ~ это всего 
лишь фигура речи. В действительности 
девушки воспринимают с монитора 
только неподвижное двухмерное изоб- 
ражение - как в пасьянсе “Косынка” 
или “Сапере”, так что на нормальные 
игры их не “подсадить”. 

Создать у Нее хорошее впечатление 
о компьютерных играх можно только 
так же, как ты создал у ее мамы хоро- 
шее впечатление о себе – хитростью. 
Причешись, отведи избранницу в тир и 
выиграй самого большого плюшевого 
удава. Не забывай: левую ладонь — под 








цевье, приклад прижми к плечу покреп- 
че, и стреляй, делая плавный выдох. Все 
остальное ты усвоил по Мах Раупе и 
ІСІ Когда, сжимая в коготках призового 
удава, Она восхищенно пропищит слова 
благодарности, не забудь - избегая 
сложных терминов! - пояснить, что вы- 
игрывать удавов для тебя – обычное де- 
ло, потому что в одной игре про терро- 
ристов ты попадаешь оппоненту из “Ка- 
лашникова” точно в лоб с любого рас- 
стояния. Не произнеся вслух “без чи- 
тов”, “хэдшот”, “калаш”, “Контр- 
Страйк”, и в комплекте с обаятельным 
удавом ты произведешь положительное 
впечатление, причем произведешь его 
как геймер. 


"Я тут принесла тортик...” В соче- 
тании с испуганным взглядом на вспо- 
лохи битвы в твоем мониторе это 
значит, что с получением следующего 
левела и сдачей квеста придется подо- 
ждать: сыплющимися из брюха Баала, 
Владыки Разрушения, потрохами Ее 
не развлечешь. Кроме того, не обижай- 
ся, но, когда бойцы вроде нас с тобой 
увлечены игрой, они очень некрасиво 
сутулятся за клавиатурой, что в со- 
четании с отсутствующим выраже- 
нием лица и высунутым языком дела- 
ет их похожими на умственно отста- 
лых. В общем, “принесла тортик” — 
меч в ножны и ставим чай. 

Ставим чай и оказываемся на опера- 
тивном просторе. Красноречие, обаяние 
и чувство юмора срабатывают вне зави- 
симости от выбранной темы, а твоя за- 
экранная жизнь по обилию забавных и 
захватывающих приключений уж на- 
верняка даст сто очков вперед унылым 
будням какого-нибудь летчика-истре- 
бителя - только открой рот, и успех тебе 
гарантирован. В конце концов, науке из- 
вестны случаи, когда собеседниц раз- 
влекали рассказами о проблемах устой- 
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чивости немецких самоходных артил- 
лерийских установок времен Второй 
мировой, и они, собеседницы, находили 
это романтичным. Последнее: Она все 
равно заметит только твою улыбку, гла- 
за и шикарную футболку с логотипом 
Віізғага Епќегіаіптепії. 


“Мне кажется, ты где-то далеко...” 
Она что-то рассказывает, а ты ве- 
дешь себя как отморозок, потому что 
в голове до сих пор стонут переборки 
разваливающейся на части космичес- 
кой станции, а в руках прыгает рас- 
каленный пулемет? Расскажещь ей об 
этом — и ты покойник. Симулируи по- 
этическую задумчивость: “М-м?.. Д- 
даа-а... Извини. [Посмотреть в глаза, 
улыбнуться”. Проделывай этот зага- 
дочный трюк всякий раз, когда визг 
рвущейся стали будет становиться 
невыносимым. 

Кроме того, как ни крути, придется 
внятно и недвусмысленно проявлять 
твой к Ней - уверен, искренний - инте- 
рес. К счастью, за тысячелетия челове- 
ческой истории девушки разработали 
специальный ритуал “проявления заин- 
тересованности”. Ты справишься блес- 
тяще, потому что сотни раз проделывал 
это в японских ВРС’шках - там тоже 
все диалоги линейные. Итак, ритуал: 
Предлагаешь собеседнице рассказать 
что-нибудь о ней же самой (“Как дела? 
Как прошел день? Тебе нравятся эти 
полоски на бордюрном камне?”), а потом 
- слушаешь. Что бы ты ни спросил, ее 
часть обычно придумана задолго до на- 
чала разговора, от тебя требуется толь- 
ко не мешать и проявлять заинтересо- 
ванность. Диалог, напомню, всегда ли- 
нейный, поэтому вставишь ты между ее 
абзацами заинтересованное “В самом 
деле?”, “Хм!”, “М-м!” или “Класс...” - 
не имеет никакого значения. Беседа все 








равно подойдет к единственно возмож- 
ному финалу: Она расскажет все све- 
жие новости об учебе и работе, о по- 
дружках, об их кофточках и ухажерах, 
о прочитанных книгах, просмотренных 
фильмах, и будет поражена тем, какой 
ты общительный. 


“Иногда я тебя не понимаю...” Даже 
если во всех предыдущих случаях ты 
не получил ни одного штрафного очка, 
рано или поздно любая девушка произ- 
несет что-то в этом роде. Это неиз- 
бежное следствие их образа мышления: 
однажды появившись в голове у бед- 
няжки, картина ваших отношений по- 
стоянно разрастается, становится 
все более сложной и запутанной и, в 
конце концов, хотя бы один из миллио- 
на элементов схемы неизбежно ука- 
жет на то, что в отношениях что-то 
не так. А тут еще ты за своим ком- 
пъютером - таким серым, чужим и 
таинственным. 

Попросив изложить суть дела попо- 
дробнее, ты услышишь хитроумную по- 
следовательность парадоксов и логиче- 
ских ловушек. Вот пара наиболее на- 
глядных образцов: “Ты мало ешь, зна- 
чит, я тебе не интересна”, “Танька-ди- 
зайнерша с таким видом отдала тебе 
дискетку... Не хочу с тобой разговари- 
вать.” Чтобы решить подобную голово- 
ломку, нужно постараться принять но- 
вый, их образ мысли. Специалисты все- 
го мира едины во мнении, что сделать 
это невозможно. Только не для тебя, па- 
рень. Ты уже совершил такое дважды - 
пересаживаясь с ОчаКе на Сочщег- 
Ѕігіке и переучиваясь играть с вклю- 
ченной опцией іпуегі гпоџѕе. Когда по- 
чувствуешь себя уверенней и поймешь, 
что Е не обязательно равно гта - то 
есть, конечно, равно, по ведь нельзя же 
так сразу утверждать такие вещи! - 


нужно будет изложить положение дел в 
отношениях иначе. Пусть из “я мало ем” 
будет следовать “ты потрясающая!", а 
из “Танька посмотрела” — “пошли в ки- 
но?”, Торопись, время на поиск решения 
ограничено! 


“Ты классный!” Ты уже доказал, 
что с тобой интересно, что ты ост- 
роумный, обаятельный, понимающий, 
общительный и стильный. Это зна- 
чит, что ѓиѓотіаї закончился, и нача- 
лосъ самое сложное и интересное. Ос- 
новной хинт по этому уровню: С мо- 
мента, когда фраза “ты классный” 
оказывается произнесенной впервые, 
понятие “классный” начинает вклю- 
чатъ в себя непрерывно, зачастую с ге- 
ометрической прогрессией растущее 
число параметров, и всем им ты дол- 
жен будешь соответствовать. В про- 
тивном случае — это словосочетание 
превратится в “Ты классный, но...” и 
процесс мирного урегулирования будет 
отброшен далеко назад. 

Теперь мы тебе не советчики - ска- 
жем только, что ни один из твоих приоб- 
ретенных за экраном скиллов не оста- 
нется без дела. Знание матчасти, чтобы 
завоевать расположение ее неуправля- 
емого младшего брата; отличный тай- 
минг — на дискотеке; умение “контро- 
лить уровень” и правильно “строить 
рельсы”, чтобы одновременно развле- 
кать Ее беседой и следить, не сгорела ли 
пицца; способность расслабиться и со- 
средоточиться на основном -— во время 
разговора одновременно с тремя Ее по- 
дружками; тактическое мышление, что- 
бы вовремя под благовидным предлогом 
ретироваться, пока их болтовня не све- 
ла тебя с ума... И да помогут тебе духи 
покойных ботов. 








О том, что стемнело, я понял, погля- 
дев на часы. В голову лезли одни инопла- 
нетяне, выливаясь в десятки исписан- 
ных и никому не нужных черновиков. Я 
проклинал поп-культуру за то, что она 
не дала достойной основы для сюжета 
компьютерной игры. Пресловутые алие- 
ны и банальное порабощение ими нашей 
планеты. А сюжет мне был необходим. 
Новый, только что вышедший из-под 
клавиатуры 3О-движок блистал тысяча- 
ми полигонов, фотореалистичными текс- 
турами и орал: “Дайте же мне на конец 
достойный сюжет, чтобы не ходить мне 
голой математической моделью!” Самое 
страшное, что ему вторил директор. И 
его указующий перст пал на меня: “Ты у 
нас умный, книжки читаещь, так и с сю- 
жетом справишься”. 

Подошел к окну. Отодвинул жалюзи 
и посмотрел на небо. Тут же вспомнился 
старый анекдот о художнике, который 
попросил у Бога текстуры неба. Пораз- 
мыслив, решил, что просить сюжет у 
Господа не буду. Все равно не вышлет, а 
вышлет, так он про алиенов будет. Ведь 
человечество можно представить как ви- 
рус, а можно и как злобных чужаков, па- 
разитирующих на хорошей планете. И 
Господь это понимает... 

- Ну их в пень, - бросил я в сердцах. 

Что было сначала — вспышка ярко- 
голубого света или запах озона - я не по- 
мню. Может, они были одновременно, а 
может, и вообще ничего не было. Однако 
после того, как прошли круги перед гла- 
зами и я снова мог смотреть, я увидел... 

- Сынок, ты не прав! – проговорило 
существо, которое появилось у меня в 
кабинете. Это был мужчина в блестящем 
металлическом скафандре, словно из 
50-х годов американской фантастики. А 
еще он был похож на морпеха из 5аг- 
Сгай — небольшого роста, коренастый 
крепыш за 40 лет (играя в ЅќагСгай, я их 
так себе представлял). На его морщинис- 
том лице читалось, что он порвал не одну 
сотню врагов мировой демократии и со- 
бирается этим заниматься и впредь. 

- Что вы тут делаете? — крикнул яне- 
ожиданно тонким голосом. — Вто вы та- 
кой и как сюда попали? 

- Не гоношись, сынок. Я тебе все объ- 
ясню. Пойдем со мной. 

Вспомнились наставления из детства 
о том, что с незнакомыми дядями ходить 
опасно. Кадры из моей нелепой жизни, 
набирая обороты, пронеслись в голове. 
Стало холодно и захотелось курить. По- 
том я оказался внутри чего-то яркого и 
синего и, кажется, потерял сознание. 

Когда я пришел в себя, то понял, что 
иду, хоть и не без помощи моего морпеха. 
Место совершенно незнакомое, но по ди- 
зайну и табличкам на дверях можно бы- 
ло понять, что это какое-то учреждение. 
И судя по большому количеству таких 
же, как и мой, морпехов в скафандрах - 
военное. Мы шли по балкону, который 
находился на уровне второго этажа 
большого зала, похожего на аэропорт. 
Внизу находились стойки, у которых 
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толпились юноши в гражданском. На за- 
стекленной стене висел огромный, в 
треть стены, плакат. “Найди себя в де- 
санте!” - гласила надпись. И две рожи в 
скафандрах (видимо, нашедших себя). 
“Надо запомнить слоган”, – автоматиче- 
ски пронеслось у меня в голове. 

Балкон закончился, и мы пошли пет- 
лять по коридору. Замкнутое простран- 
ство благоприятно сказалось на моем со- 
знании; я смог адекватнее воспринимать 
действительность и стал внимательнее, 
Я заметил, что мой конвоир здоровается 
на не понятном мне языке (или это слова 
были незнакомые). Заметил и других лю- 
дей, одетых в привычную одежду и иду- 
щих под присмотром. Пока я занимался 
изучением новой для меня среды, выяс- 
нилось, что мы уже пришли. 

- Проходи, – сказал мне морпех, ука- 
зывая на открытую дверь. 

Мы вошли в комнату. Большое, в 
полстены, окно и чуть меньших разме- 
ров экран. Деловой стол. Полка с бумага- 
ми и папками. Скромный диван напротив 
экрана. Армейская обстановка чувство- 
валась во всем, даже в беспорядке на 
столе. Я сел на диван и уставился на мор- 
пеха. Молчание. Жужжание ламп и ка- 
ких-то электрических приборов. 

И вдруг раскат грома в этой тишине: 

- Ты ж что себе позволяешь! — это 
морпех, уперевшись руками о стол, за- 
орал на меня. – Мы тут кровь свою про- 
ливаем, жизни сотнями губим, а ты... 

А я? Я находился в полной растерян- 
ности и не знал, что ему сказать, я даже 
не знал, по какому поводу он на меня так 
орет. 

- Алиены ему, видите ли, не нравят- 
ся! Да ты знаешь, что они с нашими ребя- 
тами, твоими сверстниками, вчера в тре- 
тьем квадрате сделали! Ты видел эти 


Святослав И. 


- Вилли! Давайте убежим через черный ход! 
- Но у нас нет черного хода... 

- Вот как чего надо, так его у вас нет! 
Гордон Шамвей 


трупы! А все почему? Знаешь, чмо граж- 
данское? 

Откуда ж мне знать, гражданскому? 
Я знал лишь, что он сейчас стал очень 
похож на майора из моего военкомата 
времен получения там отерочки от при- 
зыва. 

- А все потому — продолжил он, — что 
они не знали алиенов. Не знали правду о 
них. Не знали, кто они такие и что с ними 
делать! А кто им должен был в свое вре- 
мя разъяснить все? Вто? 

Логику я уже просек, и по этой логи- 
ке получалось, что я. Только неясно - 
как? Но агитатору было все ясно и понят- 
но, ион продолжил: 

- Ты! Ты, мать твою, и еще раз ты! И 
сотни таких бездельников, как ты, с ко- 
торыми мы сейчас, как с детьми малыми, 
мучаемся, благо техника позволяет. Вот 
пространственно-временной телепортер 
изобрели, чтобы вас на путь истинный 
наставлять, козлов. У фронта силы заби- 
раем и энергию. 

И тут его агитационная речь стала 
обретать некий смысл. 

От дальнейших наездов на меня его 
оторвала мелодия какого-то прибора, ви- 
димо, коммуникационного. 

- Да, капитан, — сказал он, глядя ку- 
да-то в стол. — Но я же за работой, у ме- 
ня объект на обработке. Понял. Буду. 

Значит, так. Я отойду, а ты пока не 
скучай без меня, кино посмотри. Ты же 
любишь кино? — это он сказал уже мне. 

Я кивнул. А что мне оставалось де- 
лать, да я и, правда, люблю кино. Он на- 
жал пару кнопок - экран, как говорят в 
таких случаях, ожил. Неожиданно его 
рука легла мне на плечо. 

- На вот, выпей - он протянул мне 
стакан с некой жидкостью. - Пей, пей. 

Я понюхал - запах, как у компота. 








Осознав, что выбора у меня, в принципе, 
нет — выпил. На вкус - как сок из не- 
скольких фруктов, не поймешь каких. 
Сладко. 

- Молодец. Сиди смотри кино, я скоро 
буду. 

Удаляющиеся шаги. Шум закрываю- 
щейся двери. Медленно гаснет свет. Ре- 
шив, что комнату могут прослушивать и 
просматривать, я усмирил свое любо- 
пытство и устроился поудобнее на дива- 
не. 

Кино снято в лучших традициях 
фильмов по гражданской обороне, толь- 
ко на ином качественном уровне. Боль- 
шие планы с видами Земли и военных 
комплексов, камера задерживается на 
оружии минут по десять, показывая его 
во всех ракурсах, люди с неживыми, но 
очень сосредоточенными, серьезными 
лицами, монотонный закадровый голос. 
Посмотрев минут пять, я уснул. За это 
время можно было узнать, что в 2081 го- 
ду на Землю и ее космические колонии 
напал целый альянс алиенов. И вот уже 


не первый год идет героическая оборона 
наших рубежей от захватчиков. И все 
силы брошены... 

- Просыпайся давай! – тряся меня, 
приговаривал вернувшийся морпех. 

В голове стоял сонный туман и одна 
мысль: “В сюжете, что я придумываю 
для новой игры, должны быть злобные 
алиены, захватившие нашу Землю”. 
Мысль эта уже не казалась мне бредо- 
вой, а наоборот, выглядела очень пра- 
вильной и естественной. Более того, я от- 
четливо представлял себе этих самых 
алиенов и те козни, что они нам чинили. 
Даже стал проклевываться $огуПпе бу- 
дущей игры. На душе стало радостнее. 

- Пойдем, я тебя выведу, — сказал 
морпех, увлекая меня за собой. Видимо, 
он понял, что напиток и фильм возымели 
свое действие, и стал много лучше отно- 
сится ко мне. 

- Ты уж извини, сказал мне он, ког- 
да мы возвращались теми же коридора- 
ми, по которым сюда и попали. ~ При- 
шлось применить метод третьего уровня, 


Зона 404 


Случалось ли вам во время серфинга 
(а для кого и дайвинга) по бескрайним 
просторами великой глобальной, дотус- 
тив ошибку при наборе адреса сайта 
или наступив на мертвую ссылку, ли- 
цезреть на мерцающем экране монито- 
ра надпись “404 еттот. Раде пої фоита”? 
Готов спорить, что случалось. И не раз. 

Большинство игровых разработчи- 
ков не особо озадачиваются подобными 
мелочами. Чаще всего вы увидите на та- 
ких страничках лишь надпись, автома- 
тически сгенеренную сервером. Но быва- 
ют и приятные исключения. 

Так вебмастеры компании М№Міпіепао 
(и>ило.піпѓепао.сот) не поленились по- 
местить четырехсот четвертые Донки 
Конга и Марио. 

А вот представители компании 
Таюопбой (20101р.ѓаіопзојё.сот) предло- 
жит промахнувшемуся юзеру ознако- 
миться с видео из Ніааеп апа Рапрегоиѕ 
7 и Майа. Создатели Віаск & Мһе 
(илт. поплеай.со.мк) сообщат, что пыта- 
лись доставить вашу посылку, но не 
смогли найти адресата. За Вше Вуїе 
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(1007л0.Ымеђуѓе.сот) будет отдуваться 
Сеттлер с соответствующей табличкой в 
руках. 

Невнимательных посетителей сайта 
ІлсаѕАгіѕ (1итр.Гисаѕатіѕ.сот) встреча- 
ет гуляющий по пляжу унылый Гайб- 
раш. А вот если ошибка случилась при 
переходе на сайт компании Зр Кеаітѕ 
(арилш.ЗАтеатз.сот), то есть шанс полю- 
боваться странными синюшными фото- 
графиями (кстати, при каждом новом за- 
ходе фотографии меняются). Что бы они 
значили? Хотя, скорее всего, это сами 
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отвлекли дела, хотя ты спокойный, урав- 
новешенный и легко подаешься внуше- 
нию, не то что некоторые. 

С этими словами он указал на чело- 
века, которого вели трое “морпехов”. Он 
был в наручниках, и рот его был залеп- 
лен пластырем. Он брыкался и пытался 
что-то сказать. Несмотря на столь неле- 
пый внешний вид и необычную ситуа- 
цию, я узнал его. Теперь язнаю, о чем бу- 
дет новая игра от 14. 

ж ж ж 

О том, что стемнело, редактор круп- 
ного игрового журнала понял, посмотрев 
на часы. Закончив читать рассказ * Агит- 
Проп ХХІ век”, он подошел к окну и ото- 
двинул жалюзи. Рассказ был не плох, но 
не годился для журнала. Его ждала пап- 
ка с надписью “Долгий ящик”, откуда 
рассказ вряд ли мог выбраться. 

Раздался хлопок. Мелькнула яркая, 
синяя вспышка. Запахло озоном. 

- Сынок, ты не прав! 


Вадим ПАЛОНИН 


40Епога - Раде Мої Роипа 
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разработчики поприкалывались от ду- 
ПТИ. 

Р.5. Попасть на потерянную странич- 
ку проще простого: нужно набрать 
ии. Затетз.сот/ 222 или илрш.Ыие- 
Буѓе.сот /97ј, а можно просто шіри 
саѕатіз.сот. / 123... 
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Издавна проблема жестокости в ком- 
пьютерных играх привлекала внимание 
широких народных масс. Обеспокоенные 
мамы и папы день и ночь терзают себя 
мыслями о том, что, возможно, прямо сей- 
час их чадо выпускает кишки какому-ни- 
будь компьютерному монстру. А раз выпу- 
скает кишки, значит, имеет все шансы 
стать вторым Джеком-Потрошителем, ког- 
да немного подрастет. Ну, или хотя бы бу- 
дет проявлять немотивированную агрес- 
сию на улицах и площадях родного города, 
будет арестован сотрудниками служб ох- 
раны порядка и безвозвратно растратит 
молодость в местах не столь отдаленных. 
Вот к чему, по общему народному мнению, 
приведут чадо компьютерные игры. 

С другой стороны, не очень понятно, по- 
чему подавляющее большинство ратую- 
щих за мир, дружбу и жвачку столь актив- 
но защищают права компьютерных монет- 
ров и даже не пытаются обратить внима- 
ние на противоположную сторону - на ге- 
роев компьютерных игр. 

Возьмем тот же Сагтареааоп — одну 
из первых игр, с которых и начались разго- 
воры о компьютерной жестокости. На пер- 
вый взгляд, все стандартно. В наличии бед- 
ные жители городов/деревень, которых с 
перекошенным от веселья лицом наматы- 
вают на колеса Макс и его коллеги. 

С другой стороны, кто вам сказал, что 
Максу это нравится? Ведь общеизвестно, 
что люди с бритой головой, двухметрового 
роста и злобным выражением лица на са- 
мом деле могут оказаться милыми и добро- 
душными ребятами. Вдруг Макс - из та- 
ких? Вполне возможно, что он всю жизнь 
стремился заработать денег на собствен- 


ную ферму и поселиться где-нибудь в ти- 


хом уголке, любуясь природой и красивы- 
ми закатами. Он собирался участвовать в 
гонках Сагтасе доп только ради того, что- 
бы заработать эти деньги, он хотел побеж- 
дать честно. А что его заставляют делать 


| Бойцы СА пытаются провезти голодным 
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проклятые игроки? Совершать немотиви- 
рованные убийства. Занимаясь постыдным 
вандализмом, побеждать нечестно. Вы ду- 
маете, что Макс злобно ухмыляется? Нет, 
это гримаса страдания застыла на его лице, 
его ранимая душа жестоко травмирована, 
и виноваты в этом вы, дорогие друзья. 
Именно вы заставляете его совершать 
страшные вещи. 

Или, например, обратим свои взоры в 
сторону Лары Крофт — дамы прекрасной 
во всех отношениях. Многие замечали, что 
в процессе своих головокружительных ис- 
каний она отправила на тот свет не один де- 
сяток тигров и прочей довольно ценной с 
экологической точки зрения живности. Кто 
вам сказал, что она так стремится лишать 
жизни бедных животных? Возможно, она 
симпатизирует Стеепреасе. Возможно, она 
помогает устраивать благотворительные 
мероприятия, все средства от которых 
идут на восстановление зоопарков и запо- 
ведников. Возможно, что в детстве Лара со- 
стояла в кружке юннатов! 

Что же заставляет делать эту хрупкую 
женщину кровожадный игрок? Убивать 
бедных тигров. Уничтожать ценных кроко- 
дилов! Наверняка вы считаете, что кроко- 
дилы годятся только на чемоданы и ремни, 
правда?. 

Теперь о вещах более масштабных. Я 
уверен, мало кто задумывается об истин- 
ном лице всяческих стратегий. Оставим в 
стороне стратегии исторические, ибо то — 
дела давно минувших дней, и мы нев силах 
изменить что-либо. Возьмем лучше С&С: 
Сепега]=. Если с янки все понятно, то с ара- 
бами - далеко не все. Конечно, в телевизоре 
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Это были последние представители 
редкой породы волков. В норе погибли 
от голода двенадцать крошечных волчат. 
После того как игра закончилась, Лариса 
заперлась в своем особняке и рыдала, 
рыдала... 





нам отчаянно рассказывают о кровожадно- 
сти и лютой злобности исламистов, но кто 
вам сказал, что это действительно так? Мо- 
жет, все, что хотели делать бедные “добро- 
вольцы” из СГА, — это спокойно выращи- 
вать коноплю и мак, зарабатывая на кусок 
хлеба. А их, бедных, сгоняют в отряды, са- 
жают на еле живые грузовики и отправля- 
ют в бой. Некоторых даже в качестве ками- 
кадзе – согласитесь, не лучший способ про- 
ведения выходных для мирного слуги Ал- 
лаха. Между прочим, у них дома осталась 
не одна, а две-три жены, благо Коран поз- 
воляет подобное. Вы подумали о них? А о 
многочисленных детях? 

Вот вам, дорогие поборники морали и 
нравственности. Конечно, проще всего ду- 
мать о здоровье своих ненаглядных детей, 
а кто подумает о десятках и сотнях ком- 
пьютерных героев, которых заставляют 
идти против своей совести? Думаете, если 
они живут только на экранах мониторов, 
их жизни и желания никого не волнуют? 
Как бы не так. Самое время задуматься, 
между прочим. Н 


По традиции сначала поговорим о по- 
годе. Неумолимое приближение осени 
способствует появлению меланхолич- 
ных размышлений и тяжелых дум. Это 
чувствуется в ваших письмах, которые 
стали серьезны, как похмельные сны. И 
хотя до октябрьской депрессии еще да- 
леко, нынешнее время можно считать ге- 
неральной репетицией. 

В позапрошлом номере на страницах 
почты была развернута некая дискуссия 
под кодовым названием: "Мы прекрасно 
знаем историю и хотим, чтобы все знали, 
что мы прекрасно ее знаем". Волевым ре- 
шением, пока не дошло до мордобоя, я ее 
сворачиваю. Самое верное решение 
предложил П.Заудалов ака Рам! {Ве 
Сийег. Цитирую: "Я далек от желания 
устпраивалть полемику. В советской ис- 
тории очень много "белых пятен", "не- 
удобных" и горьких вопросов. Давайте 
лучше играть и наслаждаться этим 
миром, часто он гораздо интереснее ре- 
ального". Конец цитаты. Не правда ли, 
очень правильная позиция? Предлагаю 
всем ее и придерживаться. 

Все, хватит о грустном. Давайте луч- 
ше вам интересную историю расскажу. 
Помните, некоторое время назад я напи- 
сала, что один из авторов письма заслу- 
жил от меня приз "зрительских симпа- 
тий". Сказала - и забыла, мало ли, что 
спороть в горячке можно. Ан нет, мне это 
даром не прошло. Спустя пару дней по- 
сле выхода номера в продажу, я получи- 
ла письмо от этого автора: "Где, мол, обе- 
щанный приз?" Пришлось в срочном по- 
рядке придумывать приз, обговаривать 
способ его получения, раскрывать свои 
тайные убежища и выходить на прямой 
контакт. Слово не воробей, особенно пе- 
чатное. 

Невзирая на всю серьезность печат- 
ного слова, я намерена продолжать зна- 
комить вас с письмами, пришедшими в 
редакцию в этом месяце. И отвечать на 
них в меру своего усердия. Чем и пред- 
лагаю заняться немедленно. 


Для кого ваяем? 

Знаете мне кажется, что в колон- 
ках "требуется" и “рекомендуется” 
слишком уж скудная информация. Час- 
тоты и оперативки явно не хватает. 
Вы что ль для приличия про операцион- 
ку пишите. Иногда вы конечно пишите 
3)-ускор., но этого же мало. Так что 
пишите больше информации о требова- 
ния. Помнится в каком-то из номеров 
кто-то об этом уже упоминал (правда 
тогда речь была о разрешении монито- 
ра). 

Как уже упоминалось кем-то в поч- 
те про то, что на некоторые страни- 
цы вашего (отчасти и нашего) нужно 
наложить цензуру под страхом 
смертной кары. И я с этим мнением я 
полностъю согласен. Тогда вы сказали, 
что ваще издание ориентировано на 
людей взрослых и студентов. Могу с ва- 
ми не согласиться. Я еще не студент, а 
ученик (не 10 и не 11 классов). И я счи- 
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Плюшевый зайчик 





таю, что сейчас большинство школъ- 
ников заинтересовано компьютерами и 
особенно компьютерными играми. Так 
что предлагаю пересмотреть свое мне- 


ние о том, для кого издается журнал. „ 
ытпалий. 





Здравствуй, дружок! Хочешь, я рас- 
скажу тебе сказку? Не страшную, чтобы 
не травмировать 
твою нежную пси- 
хику. С хорошим 
концом и добрыми 
героями. Ты гово- 
ришь, что в жур- 
нале нужна цензу- 
ра, значит, ты не 
играешь в жесто- 
кие игры. И даже 
приключения люб- 
| веобильного Лар- 
ри для тебя слиш- 
ком откровенны. 
Ну что ж, расти 
большой и будь 
умницей. 


из 5Пеп НИ З 
для наших самых 
маленьких читателей 


В общем, так. Если мы достаточно 
взрослые, чтобы играть в игры, значит, 
созрели и до того, чтобы читать про них. 
И если концептуальной фишкой игры 





Для журнала скажу только одно, 
пожалуйста, обзаведитесъ постерами, 

а то у меня на стенах один Гіљій РатК висит 
51аѕћ 


является полуобнаженная героиня с по- 
трясающими системными параметрами, 
не стоит скромничать и ставить на 
скриншот плюшевого зайку. Кто не со- 
гласен - аргументируйте. 

Теперь по поводу расширенного ва- 
рианта системных требований. Пойдем 
по порядку. Вы прочитали в журнале про 
игру, которая произвела на нас впечат- 
ление. Вы соотнесли системные требова- 
ния, обозначенные в статье, с возможно- 
стями своего "железного друга". Процес- 
сор потянет, памяти тоже должно хва- 
тить, акселератор не требуется. Все ос- 
тальные характеристики вы все равно 
будете уточнять при покупке диска! И не 
говорите мне, что не поболтаете с про- 
давцом и не посмотрите на указанные на 
диске расширенные требования! Так 
стоит ли писать системную информацию 
на полстраницы, указывая все особенно- 
сти? Если считаете, что стоит, - напи- 
шем. Нам не сложно. 


За чистоту родного языка 

В принципе, значительных претен- 
зий к журналу не имею. Журнал отлич- 
ный, диск тоже, но и хвалить не буду, 
все хорошее уже было сказано и я с ним 
согласен. Но одна вещь отикровенно бе- 
сит. Такое случается, когда я вижу в 
журнале что-то вроде "донжонов" и 
"поущенов". И если с большой натяжкой 
"читы" и "солюшены" можно про- 
ститљъ, то, спрашивается, какого чер- 
та в русском журнале делают "донжо- 
ны" и "поушены"?! Неужели не нашли 
аналогов в русском языке? Чем не угоди- 
лы "подземелья" и "зелья"?! Вообще, я 
считаю, что употребление таких за- 
имствований можно позволитъ себе 
только в трех случаях: а) в случае вся- 
ких "экшнов" и "шутеров". Не назовешь 
же жанры действием и стрелялками 
(хотя можно!); 6) когда заимствонное 
слово как нельзя точно выражает 
мысль; в) в чате, когда люди спешат, 
времени мало. "Донжоны" и "поушены" 
ни в один из этих случаев не лезут. 
Можно ли что-то сделать с этой про- 


блемой хотя бы в этом журнале? 
Без подписи 


Видимо, вопрос привычки. Когда я 
учу очередную жертву играть в Мас: 
{Ве Са{Пегше, мне тоже крайне тяжело 


язи и девицы-чарод 
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удержаться от: "Скастуй вот эту кричу, 
а после объявления демеджа в стек, по- 
сакай ее под абилку энчантмета". Бред, 
согласна. Но так тяжело бывает отка- 
заться от ставших привычными выра- 
жений и оборотов речи. Есть и еще один 
момент: многие русские аналоги емких 
англицизмов носят несколько устарело- 
сказочный смысл: зелье, колдовство, за- 
клинание. Особенно это верно для на- 
правлений фэнтези-игр. А когда расска- 
зываешь о компьютерной игре, как-то 
неуютно употреблять анахронизмы и от- 
кровенно "сказочные" словечки. Вот по- 
этому авторы и предпочитают для со- 
хранения определенного стиля повество- 
вания использовать англицизмы. Пусть 
даже и не всегда оправданно. 


Нет компа - нет игры 
Мысль моя по поводу того, что есть 
люди, которые считают, что старые 
игры до сих пор никто не превзошел. 
Именно так считает один мой друг и 
знаете почему? - у него комп- Р 133 ион 
просто не играл в новые игры. Он иногда 
приходит ко мне в гости, и мы вместе 
играем, но тех 2-х часов недостаточно, 
что бы вникнуть в игру, понять ее. Так 
что по-моему, те, кто говорит, что но- 
вое-10#990, просто имеют старые ком- 
пы, и все; мне кажется, что такие воз- 
гласы не нужно воспринимать всеръез. 
Валерий 


Я уверена, что в ответ на это письмо 
многие с радостью бросятся опровергать 
Валерия, приводя в качестве доводов 
сногсшибательные характеристики сво- 
их компьютеров. Не торопитесь, я и сама 
прекрасно понимаю, что истины в его 
словах не так уж много. Здесь интересен 
другой момент: можно ли за два-три ча- 
са игры влюбиться в нее или для этого 
требуется более длительное время? 
Сколько времени вы тратите "на освое- 
ние" и в какой момент решаете для себя, 
нравится вам или нет? Ведь некоторые 
готовы вникать в игру до тех пор, пока 
досконально не разберутся, и только по- 
том уже выносить суждение: хорошая 
игра или плохая. А для кого-то достаточ- 
но десяти минут, чтобы забить на даль- 
нейшее освоение. Нужно ли пройти игру 
до конца, чтобы аргументировано ска- 
зать, годно или нет? Или самое главное 
впечатление - первое? Итак, вливайтесь. 
Ваши мнения и отзывы жду в письмен- 
ном виде. 


Такие важные мелочи 

Одной актуальной вещью в комплек- 
ции журнала является пакетик для 
диска(ов). Вроде штука незначителъ- 
ная, но на самом деле и ее стоит уде- 
лить немного внимания. Непонятно, но 
почти каждый раз вид пакетика раз- 
ный, то он самый простенький, то он с 
клеящимися краями, то с защелкиваю- 
шимися. Купив последний номер, я уви- 
дел внутри очень неудачный вариант 
обложки для диска. Пакетик был клея- 
щимся, с одной стороны конечно в этом 
есть приемущество - диск не выпадет, 
но доставать диск крайне неудобно! 
Липкие места пакетика клеятся не 
только к рукам но и к самому диску, и 
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вследствие приходится протирать 
диск. Все это доставляет массу не- 
удобств! По-моему лучшим вариантом 
запаковки диска является пакетик с за- 
щелкивающимися краями, ну те что 
были хотя бы в № 37. Многие и вообще 
на пакетик не смотрят, т.к. сразу по- 
мещают диск в заготовленную коробоч- 
ку, но большинство хранят диски 
именно в этих самых пакетиках (мес- 


то менъше занимают). | 
Лексин Роман ака ГейБобат 


Согласна, что из таких вот мелочей и 
складывается то, что мы называем 
"удобство". Передаю вашу просьбу вни- 
мательнее относиться к пакетикам и 
учитывать мнение конечного потребите- 
ля. А вам предлагаю помечтать немного: 
вот если бы "Навигатор" был журналом 
вашей мечты, какие еще мелочи в нем бы 
непременно присутствовали? Только, 
чур, мечтать в пределах нашей реально- 
сти: выход во всемирную сеть со страниц 
журнала невозможен физически, а ком- 
плектация журнала полными версиями 
игр - экономически. А через некоторое 
(недолгое) время мы скомпилируем все 
мечты и начнем двигаться семимильны- 
ми шагами к счастью. Пожелание "Хо- 
тим постер" с этого номера не принима- 
ется. 


Говоря откровенно, то я согласен с 
некоторыми читателями, выражаю- 
щими недоумение, вызванное чрезмер- 
ной увлеченностью "своего личного мне- 
ния" писателей статей, которые то и 
дело навязывают нам свое личное мне- 
ние о той или иной игре. Хотя и писа- 
тели эти бывают разные... Вот в одном 
издании я вычитал ругательную ста- 
тью о графике и анимации игры 
ВюоаКауте. В вашем же (кстати, том 
же июньском номере) журнале я читал 
о неописуемой красоте и того и Зригово 

Місћһаеі аКа_Етийеп 





Теперь поговорим о вкусах, Вернее, о 
том, как в разных изданиях одни и те же 
игры получают различные оценки. На 
самом деле, все просто: сколько людей, 


столько и мнений. У одного с утра голова 
болит, жена пилит, дети ноют. А тут еще 
статью сдавать позавчера надо было. Вот 
и получается, что игра - фиговая, графи- 
ка - убогая, а геймплей - для иноплане- 
тян. А другой автор недавно апгрейд 
компа сделал, и ему теперь на новом 21" 
мониторе даже "Сапер" в радость. В об- 
щем, дело сугубо индивидуальное. И на 
самом деле, все эти ревью и оценки - все- 
го лишь вопрос доверия. Ибо невозможно 
быть полностью беспристрастным. Если 
вам близки навигаторовские рецензии и 
рейтинги, значит, так тому и быть. Если 
же к вашим вкусам ближе другие изда- 
ния - такова суровая действительность и 
никуда от нее не спрятаться (но, конечно, 
мы самые объективные - прим. ред.). 


Извращенный процесс 

Уважаемые артелъщики! Несколько 
лет читаю Вам журнал, и считало дан- 
ный раздел одним из главных достиже- 
ний, созданное коллективным мълцле- 
нием редакции. 

Позволю себе предложить Вам тему 
для обсуждения, в духе Артели: "Любовь 
к научно-техническому прогрессу в иг- 
рах". А проще говоря, к деревъям научно- 
го развития; апгрейду, усовершенство- 
ванию, улучшению, модернизации, тлљ- 
нингу: вооружения, авто, космолетов и 
т.д. Предлагаю рассмотреть те игры, 
где данный процесс развит максимально 
"извращенно". Вспомнив для начала, 
"Цивилизацию", в нее можно играть не 
только как "завоеватель", но и как "Ис- 
следователь". При чем, ощущаешъ себя, 
что ты сам это все придумал, а Архи- 
мед, Микеланджело и другие великие 
умы и рядом не стояли. Далее предлагаю 
вспомнить "Х-Сом", где изучение науч- 
но-технического прогресса иноплане- 
тян плавно переходит в изготовление 
крутых пушечек. Эх, ностальгия. Сле- 
дующим пунктом меню идет "Интер- 
стейт-76". Баланс дефицита такой, 
что ждешь следующего тюнинга, как 
манну небесную. И как она снизойдет - 
такой адреналин. Всех покроий) в мел- 
кий винегрет, если в живых останусъ. 

А недавно попалась мне игра - "Кос- 
мические рейнджеры". Вот-то я уто- 
лил жажду "извращенного" апгрейда. 
Давно такого искал, но все как-то не по- 
падалосъ. Ну, пожалуй, хватит мечта- 
ний и ностальгии, перейдем к сути. Под 
словом "извращенный" я понимаю такой 
научно-технический процесс, где при- 
ходится МНОГО изобретать, а затем 
МНОГО усовершенствовать свои: пущш- 
ки, авто и другие вещи; или МНОГО и 
УПОРНО ждать (в меру, конечно же) по- 
ка не заработаешь новый апгрейд. Но 
при этом, необходим баланс-дефицит. 
А то скажем, в НФС: Порше - покупаешь 
новое авто, а денег хоть одним местом 
жуй, сразу крыжишь по максимуму, и 
ты крут - адреналин от езды есть, а от 
тионинга нет. Хорошая игра, но не пра- 
вилъная, с точки зрения нашей темы. 
Есть и другие, где накопил ресурс, улуч- 
шил главное здание - строй новых юни- 
тов, маловато будет. Такие игры не На- 
ши, и их не стоит рассматривать. 
Можно рассмотреть "Казаков" и 
"Меаїета!: То Мал", но слежение за 


МИА". САМЕНАМСАТОВ. ВЦ 





Почтовый индекс 


Телефон 


Месяц 
Октябрь 
Ноябрь 
Декабрь 
Январь 
Февраль 
Март 





Апгрейд! Месье знает толк в извращениях... 





каждым юнитом отдаляет тебя от 
смака научных разработок так далеко, 
что "талант Великого ученого" похоро- 
нен, не успев родиться. Другое дело - 
"ИГатСта ТЕ", пока войска в обороне сто- 
ят, можешь дать задание кузнецу 
топор улучшить, аль офтальмологу - 
зрение улучшить (наверно, ухо про- 
колотъ, как у пиратов для зоркости). 
К нашей теме можно было бы отмес- 
ти жанр РПГ, но про него уже писа- 
лосъ достаточно полно. 

Полагаясь на Ваш опыт, хотел бы 
узнать мнение по данному вопросу, и 
думаю не я один, но и многочисленная 
армия "ученых" и "технарей", читалю- 
щих журнал. Надеюсь, что Ваша коман- 
да найдет и опубликует список таких 
игр (не очень старых), и разложит НА- 
ШУ любовь к научно-техническому 


прогрессу в играх по полкам. 
Василий Кузнецов ака Ваз Утий 


Можно было просто переслать это 
письмо "артельцам", но мне оно показа- 
лось достаточно интересным, чтобы по- 
знакомить с ним всех. Я не знаю, будет 
ли написан подобный обзор или нет, но 
пока "Джобс и К" собираются, я предла- 
гаю нам не дожидаться и начать само- 
стоятельно. Итак, начинаем дискуссию о 
прогрессе, а попутно дожидаемся второ- 
го сезона Артели. 


Адрес 


Ф.И .О. 


< У Алаев) 


Держу в руках Нави 8 от 2003, 
тҮ открытый на странице 112. Я, 
| простите, немного недопонял: это 
ИЙ вот. все значит, что я не увижу 
Корсаров 2? Не увижу тетъку и 
#4 дядъку, рисованных Апту, не увижу 
Е две сплетенные сюжетные линии? 
5 Это что, Корсары так умирают? 

С уважением. Мехатает А. Еўтетот 
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Может теперь ты нам скажешь, где в 
"Корсарах 2" женский персонаж! 





Девичьи страдания 

Я решила ответитљ на твой призыв, 
опубликованный в прошлом номере Нави, 
по поводу просиживания модных брючек 
перед экраном монитора. Знаешь, если 
честно, то для меня это очень странно. 
Лично я - заядлая геймерша, и все мои 
знакомые называют и считают меня 
манъячкой. Но это еще ладно, самое уди- 


вительное для меня. Импульсы по поводу 
женственности, исходящие ото всех мо- 
лодых людей: мол, если играет в компью- 
терные игры, то и не девушка уже. Доту- 
стим. Но кто же я, если я играю не в 
Симс, а в Контру, ношу широкие шта- 
ны, а не мини-юбки, слушаю Ілпкїт РатК, 
ане Рики Мартина? Я что, паренъ? Пора 
разбираться! Вот если мужчина зани- 
мается женским делом, например, поет 
попсу, то это как бы обычно. Так почему 
же не может быть наоборот, почему 
только так? Конечно, парни спокойно 
относятся к девушкам, гоняющим в 
тот же Симс или Кипалрау, но, повто- 
рюсь, убегают от тех, кто любит Кваку 
или Контру. Хотелось бы узнать, в чем 
дело. Надеюсь получить ответ на все 


свои вопросы. =: 
Даша ака МайСіті 


Сейчас буду отвечать, как в женских 
журналах: "Будь естественной, живи так, 
как подсказывает тебе сердце. И тогда 
найдется он (или они), который обязатель- 
но примет и полюбит тебя, оценит все твои 
суперконцептуальные качества, как-то: 
умение грамотно стрейфиться, аккуратно 
кемперить и тд.” Однако, суровая правда 
жизни состоит в том, что большинство 
мужчин хотят видеть в своих подругах не 
достойных противников, а предмет для за- 
боты и опеки. А, согласись, довольно тяже- 
ло опекать девушку, которая способна по- 
рвать тебя на де йџѕї. Вот им и остается 
"не замечать" твоей женственности и реа- 
гировать на тебя, как на приятеля-сопер- 

Пора закругляться. Не грустите - впе- 
реди еще будет интересное письмо в руб- 
рике "Без комментариев". К тому же месяц 
- это не такой уж и долгий срок. Не успеем 
оглянуться, как снова придет пора встре- 
чаться на страницах почтового выпуска. 


Над почтой прилежно работала, 
орфографию и пунктуацию читателей 
в неприкосновенности сохраняла 
Жанна Давыдова 
јотапт@одатепатідаћот.ти 

[СО шт: 2244559 





БЛАНК ЗАКАЗА 











Е-тай 


( отметьте нужные варианты Я) 


ИТОГО 





Подписка на ежемесячный журнал “Навигатор игрового мира” 


Стоимость Стоимость с 2 СО Стоимость с ОМО 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей Ч 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей Ч 
2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей Ч 
2004г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей О 
2004г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей Ч 
2004г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 100 рублей Ч 


(укажите общую стоимость подписки) 


| Внимание! Диски рур читаются только в дисководах рур 


Без, Әбәди 
полугодовую редакционную 
подписку на журнал 
"Навигатор игрового мира” є 
компакт-дисками или 2УО ма 
полгода – подарок! – игровой 
компакт-диск от компании 
Бука или "1С". Диск 
рассылается в течение срока 








Три часа ночи. За маленьким столом, с 
умным видом покусывая карандаш, сидит 
мрачного вида девушка. Работающий комп 
время от времени что-то бурчит. "Что, 
родной, не будешь работать?" - скучающе 
спросила девушка. Комп что-то снова бурк- 
нул и повис. Висел он, в принципе, не долго: 
стоило юной леди пощекотатть тезеф, пере- 
вернуть мышжу и почесать той тузико, как 
машина мгновенно ожила и радостно запи- 
кала в знак того, что хватит лениться и 
пора заняться делом. Девушка посмотрела 
на открывшийся Мота. Ничего нового она 
там не увидела. Две напечатанные строчки 
и все. А ведь сначала было столько идей! На- 
писать, наконец, в любимый журнал, ска- 
зать, что почти ничего менять не надо, 
только разве что-то с юмором делать, а то 
мрачный он больно и не смешной практиче- 
ски. А теперь просто тишина в голове. 
Только беснуются давно живущие там па- 
ранойя с шизофренией. Дождик накрапыва- 
ет за окном, вокруг монитора въются демо- 
ны. Вдруг послышался какой-то шорох. Де- 
вушка привычным жестом взяла мухобойку 
и прихлопнула пробегавшую мимо мыши 
Масяню. Мерзенькое "хи-хи-хи-хи" мулъ- 
тяшки быстро оборвалось. 

Шизофрения в страхе посмотрела на 
хозяйку, стряхивавшую раздавленную 
мультяшку на пол: демоны, это ладно, но 


Масяня? Паранойя же никак не отреагиро- 
вала, так как временно спала. Номт. возму- 
щенно забурчал, что пора спать, на что де- 
вушка не обратила никакого внимания. Она 
смотрела на стенку, где висела распечатка 
ее партии из второго Ісешіта Още’а (все 
шесть приключенцев ан фас и ан профиль) с 
крупной алой надписью: "Их разыскивают 
Иссаир и Мадея". "Да, - подумала девушка, - 
это были времена..." Шизофрения тихо под- 
дакнула ей. Она хорошо помнила эту шес- 
терку, временно поселившуюся в голове у хо- 
зяйки. Они много буянили и всегда не давали 
спать по ночам, требуя крови, мяса и экс- 
пы. Что такое экспа, шизофрения не знала, 
но хозяйка оченъ любила это зарабаты- 
вать. 

Девушка осмотрела комнату. Прямо 
над компом висели самопечатаные плака- 
ты третљего МатСтаўѓа, а чуть правее 
красными буркалами сверлил все подряд бо- 
гомерзкий РіаЫо. Все это перемежалосъ 
скриншотами из старых стратежек и 
РПГ и различного вида холодным оружием. 
Параноя, проснувшись, потянулась и по- 
хлопала по плечу шизофрению. Та в страхе 
забралась в воспоминание о Саттадед4отте, 
но, разобравшись, куда попала, в ужасе убе- 
жала в далекое детство, но очень скоро вер- 
нуласъ, так как и там было страшно. Пара- 
ноя, довольно ухмыляясь, посмотрела на эк- 
ран. Что-то стало появляться. Девушка 
вспомнила, что хотела передать привет 
Павлу, который просил, что бы писала жен- 
ская половина геймерской нации и пожать 
руку Диане в знак полного с ней согласия. 





Она еще раз посмотрела на экран. 

"Дорогая редакция, никогда ранъше не 
получалось Вам написалть: то время не поз- 
воляло, то мозги не работали. Этот раз, 
можно сказать, не исключение, но все-таки 
хоть что-то... Живу я в Минске, и найти 
Ваш журнал бывает очень проблематично, 
вот и предлагаю Вам открыть что-ни- 
буть наподобие представительства в на- 
шей славной столице, что бы и минские ген- 
меры имели возможность подписаться на 
НАВИ. Прошу передать огромное спасибо 
артели Джобса за статью о холодном ору- 
жим (низкий поклон им всем). Канна, Вам 
спасибо за почту (Вам тоже низкий по- 
клон). Спасибо всей редакции, за то, что вы 
естъ (всем низкий поклон). Для того, что бы 
написать это писъмо, я заново перечитала 
все НАВИ, что нашла у себя в доме (с №12 
(32) 1999 и по М (73) 2003). Могу честно 
сказать - Вы почти не изменились! Меня- 
лисъ авторы, добавлялись и убирались руб- 
рики, но не вижу ничего необычного в этом. 
Что юмор слегка подсел, так это ничего. И 
это бывает. Что Гоблин не пишет - дейст- 
вытельно жалко, но его переводческие рабо- 
ты тоже радуют! Вот, собственно, и все, 
что 20отелосъ сказать. засим, заканчиваю 
болтовню." 

Девушка мрачно посмотрела на экран: 
"Бредятина, - подумала она. - Ничего нового 
я не сказала"ю Но решила ничего не менять. 
Шизофрения и паранойя молча пожали друг 
другу руки. Оттравляя писъмо девушка ти- 
хо прошептала: "НайШо ће Ктц..." 

Тень Н 


Читатель читателю... 


® Девушки 15-17 лет ! Парень (20.10.1987) хочет познакомиться с похожей на себя девушкой 
Бкстремально! - прим. ред.) Личные качества: 1) Стеснительность. 2) Легкий комплекс 
неполноценности. 3) Считаю что внешность - ничто главное - душа. 4) Не имею друзей. 5] Не курю. 6} 
Не люблю людные места. 7) Пью только красное вино, по малу, на "Новый год". 8) Характер 


собственника. 9] Мои стихии - вода и гроза. 


10) Люблю аниме. 11) Люблю музыку (Ѕсоосїег, Мо Чоу, Мадоппа, Шпкіп рагк). 12) Ненавижу рэп 
и спортивные игры. 13) Люблю мете!и РС. 14) Нравятся КРС и Зтаеду на темы їапіоѕу, ПЛуге и Пог- 
гог. 15) Любимые игры : СіаЫо 2, Магсгай 3, Ѕіагсгай, о е гете е е теа еее Де Зее|, ае 
уусцегз : Апїаеџцѕ гізіп, Етрегтог : Ване їог Оџпе. 16) Очень нравится холодное оружие. 17] 

Одиночка. Если кто узнал себя хотя-бы в пунктах 1, 2, 3,4, 5, 6, 8, 12, 13, 17, то пишите мне на 5Ко- 


годутом@БкК.ги 


Пишите! "Тћопаегроћ" 


® Огромная просьба обладателям мобильного "чуда" ЅЕ Т300 черкнуть письмо на Іогдуірег@уап- 
Чех.ги - вопрос о встроенном в упомянутого модеме. 





Спасибо. С уважением, Александр 


Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг” 

Расчетный счет № 40702810300062967801 ИНН 7703205156 

В КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 

Кор. счет 30101810500000000662, БИК 044525662 

Назначение платежа: 


Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на мес. 





(Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2 Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО "Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону 744-67-87 и электронной почте памдаава.ги 


3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 
Высылается заказным письмом 


5. Срок подписки на конверте указывается с учетом последнего месяца подписки включительно 
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Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 
Беренгов пр, 8/1; 

ул. Шоссейная, 11; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 
1-я ул. Энтузиастов, д. 12-а; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал;2000»; 
м. Марьино ТК, павильон №19; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

Смольная, 24 «а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 


Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 


Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав. 1Д15, «Вобис на Пражской»; 
Компьютерный высгавочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 
Сретенка ул.., д 26/2/1, Даев переулок, 
«Вобис на Сретенке»; 
Трифоновская ул., д. 56, 
«Вобис на Трифоновской»; 
Марксистская, 9; 
Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 
Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер. , 3\5, кор. 1; 
Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, 
к. Высоких энергий; 
Новая Басманная, 31, стр. 1; 
Савеловский ВКЦ В27; 
Ивана Франко, 38, кор: 1; 
Тверская, 25/9; 
Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 
Тверская, д.8, стр.1, 
«Торговый Дом Книги Москва»; 
‘ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 
ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 
‘ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити». 
2 эт., «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти»; 
Коровинское шоссе, д.20, стр.1, 
«Книжный магазин Анжелика»; 
Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 





«Университи», 2=й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, 
«Премьер Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», 
«Премьер Дивижн»; 

‘ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, 
«Премьер Дивижн»; 

Ул. Профсоюзная, д. 21/51, 
«Премьер Дивижн»; 

Уул. Профсоюзная д.128, кор.3; 
Исаковского, 33/1; 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 


Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый“Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» 

пав. д.14, 821; 

Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»: 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 

Астрахань 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Советская, 36 

Великий Новгород 

ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «АКЕ.ОТЕ іг КО» 
Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

Уул. Русская, 46 «Планета»; 


Владимир 

Уул. Дворянская, 10; 

‘ул. Дворянская, 11 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Дзержинск 

Уул. Гайдара, 51а 


Днепропетровск 
пр. Карла Маркса, 50; 
ул. Московская, 1; 


* пр. Карла Маркса, 46; 


атакже в фирменных магазинах Москвы: 





ул. Харьковская, 2; 
ул. Боброва, 23; 


= ул. Московская, 3; 


ул. Ленина, 1-6 


Екатеринбург 

Уул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 

ул. Луначарского 49, «Титаник»; 

ул. Радищева, 4 ТЦ «Навигатор» 
Железнодорожный 

ТЦ «Юнион» контейнер т 
Жуковский 

Уул. Гагарина, 24; 

ул. Чкалова, 1 

Ижевск 

Ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 
Иркутск 

Чехова 19 «РемБытТехника»; 

Ленина 15, «Знание»; 

Фурье 8, «ВИД»; 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс»; 
Киевская 2, «СО 
Урицкого 13, «Силуэт»; 
Партизанская 1, ТД «Нейеп»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 
Урицкого 1, «Детский мир» 





Калуга 
ул. Кирова, 7/47 


Клин 
Ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и:связь» 


Кострома 7 
Красные ряды, 5 «Детский мир» 
ул. Советская 130 


Лангепас 
‘ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 


Луганск 
ул. Советская, 88 «Прогон»; 


ул. М. Ярагского, 67 
Миасс 

пр. Октября, 31 
Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 


Нефтекамск . 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск. 

«Росси», мкр. 2, д. 23 

Нижний Новгород. 

ул. Большая Покровская, 74, м-н 
«Компьютер плюс»; 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец»; 
Ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 
ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 
н 

Ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 


Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 
Академгородок, ТЦ, 2 этаж; 
ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 


Одесса 

ул. Жуковского, 34 «Компьютерный Дом»; 
ул. Королева 120 ТЦ «Архитекторская»; 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Азропортовский» 
Омск 

ул. Красный Путь, 9 

Орск 

ул. Краснознаменная, 64 


Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул. М. Горького З7а магазин «Фристайя» 
Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушжи»; 
Комсомольский пр-т, 24; 


ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 


ул. Маскавас 357, т/ц <ООЦЕ», 51А «636» 


Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
ул. Серафимовича, 79, оф. 17, 

Компания «Энджин» 


Самара 

лч Мичурина, А ТТЦ «Аквариум», 
эт; 

ул. зы м 29 ГА 

Саранск 

ул. Пролетарская, 46; 

ул. Большевистская 37/3; 

ул. Советская, 65 

Сочи 

ул. Ленина, 88 «Сириус». 

С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 

Каменоостровский пр, 10/3, компьютерный 

супермаркет 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 

Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 

Левашовский пр., 12; 

‘ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро»; 

ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 





‘ул. Пушкинская, 12, лит. А, 

пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 

Московский пр., 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 


Сургут 

ул. Ленина, 13; 

‘ул. Энгельса, 11, блок Б. «Диггер» 
Тамбов 

‘ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ 
Тольятти 

ул. 70 лет Октября, д.41А Т.Д. «Алеся»; 
пр. Степана Разина За Т.Д. «Славянский» 
Томск 

ул: Иркутский тракт д. 80/1; 

ул. Красноармейская 135; 

ул. Яковлева, 6; 

Ул. Иркутский тракт д. 118/1 

Тюмень 


ул. Республики, 62 


Уссурийск 

Уул. Некрасова, 252 

Уфа 

‘ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТК «Фортуна» 


Уул. Чайковского, 8 

Якутск 

ул. Орджоникидзе, 20, «Матрица» : 
Интернет-магазины 

МММ. ОРОП. Г 

млм. Боего.ги 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея ри Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 


Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1 


М ; «Электроника» ул. Рокотова, 5; 


«Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп. 1, Авиамоторная, дом 57 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 _ 

Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д: 60А; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 

















